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حُمَّى الألعاب الإلكترونية

محمد صالح المنجد
مدار الوطن 


كلمة لا بد منها
الحمد لله ، والصلاة ، والسلام على رسول ، أما بعد :

فإن موضوع الألعاب الإلكترونية من النوازل العصرية التي أشغلت الكثيرين ، وقد سبق إلى طرح هذا الموضوع عدد من الغيورين من أصحاب الأقلام ، والمواقع ، والمنابر، أسأل  أن يجعل في هذا العمل نفعاً ، وفائدة ، وإضافة لجهود من سبق ، وعلاجاً لهذا الداء المنتشر. وأن يجزي خيراً كل من ساهم في جمع وإعداد مادة هذا الموضوع ، والتزويد بالمعلومات ، والآراء ، والتجارب ، سواء بالمشاركات الإلكترونية أو المراسلات أو المهاتفات أو اللقاءات الشخصية . والله لا يضيع أجر من أحسن عملا .
محمد صالح المنجد

مقدمة
الحمد لله القائل : ﴿((((( (((((((((((( ((((((((((( (((( (((((( (((((((( ( (((((((((( (((((((((( (((((( (((((((((( ((((((((( ( ((((( (((((((((((﴾ [الأنعام :32] ، والصلاة ، والسلام على المبعوث رحمة للعالمين ، وعلى آله ، وأصحابه ، وأزواجه الطيبين الطاهرين ، ومن تبعهم بإحسان إلى يوم الدين . أما بعد : 
فإن من أوجب واجبات الدين تعظيم  تعالى ، وتنـزيهه عما يقول الظالمون ، وحماية جناب التوحيد مما يناقضه أو ينقصه ، وتعظيم شعائر الإسلام ، وحرماته ، والذود عنها .

ومن أعظم الأمانات على الأولياء من آباءٍ أو مفكرين ودعاة: تربيةُ الأجيال على التوحيد الخالص ، ووقايتهم من عقائد ، وأعمال الشرك والكفر، ومن التعلق بها أو بشعائرها أو بأصحابها . وكذلك تربيتهم على فعل الطاعات ، ومحبتها ، وتعظيمها ، والحرص عليها ، وتنفيرهم من المنكرات ، والفواحش من الأعمال ، والأخلاق ، وكفهم عنها ، وعما يقود إليها .

وإن مما تتسلل عبره العقائد والأفكار في عصرنا الحاضر: وسائل التقنية الحديثة المرئية ، والمسموعة ، ومن أعظمها تأثيراً الألعاب الإلكترونية التي انتشرت في الآونة الأخيرة ، وتعلقت بها قلوب الصغار، بل والكبار أحياناً . واستعملتها دول الشرق الوثني ، والغرب الكافر في نشر ما يريدون ، سواءً كانت هذه مؤامرةً ، وجزءاً من الغزو ؛ لإفساد أجيال المسلمين ، أو كانت خدمةً لأفكارهم ، وعقائدهم ، ونشراً لها على أوسع نطاق ، أو كانت مجرد سعيٍ للربح المادي من خلال الإغراء والإثارة، وإن كان ذلك على حساب عقائد الآخرين ، وأخلاقهم .

ومهما كان قصدهم فإن النتيجة المشاهدة هي وقوع تأثيراتٍ سالبة على ناشئة المسلمين وشبابهم في عقائدهم ، وأخلاقهم ، وسلوكهم، تتفاوت في شدتها ، وضعفها ، وفي درجة انحرافها ، وفي سرعة التأثر بها ، ومدى استمرارها، حسب محتوى اللعبة ، وقوة جذبها ، وحسب عمر اللاعب ، ووعيه ، ومدة لعبه . لقد ارتفعت أصوات الباحثين ، والتربويين ، والمختصين محذرة من الآثار الكارثية لهذه الألعاب الإلكترونية على أبنائنا ، والتي ازدادت معدلات تدفقها إلى أسواقنا بدرجة لا يجدي معها الصراخ ، حتى أصبح المشتري نفسه في حيرة ، فأي شيء يختار وسط هذا الكم المعروض ؟ .
وفي الصفحات القادمة نضم صوتنا إلى أصوات المحذرين من هذه الألعاب ، مبينين للآباء ، والأمهات ، وأولياء الأمور، مدى خطورة هذه الألعاب من جهة ما فيها من محتوى يخالف عقيدة ، وشريعة الإسلام ، ويزرع في ناشئتنا الكثير من ذلك ، مع بيان بعض الأضرار الأخرى لهذه الألعاب أو الإفراط في اللعب بها ؛ ليتبين الموقف الشرعي المتعين معرفته نظراً لتنوع وسعة انتشار هذا النوع من الألعاب . 

فنسأل  الإعانة ، والتوفيق ، وأن يلهمنا طريق الرشاد ، والصواب .
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لماذا الكلام عن الألعاب الإلكترونية ؟
لا يزال الصراع بين أتباع الحق وأتباع الباطل قائماً إلى قيام الساعة . وكل فريقٍ يستفرغ وسعه في هذا الصراع . وتنوعت وسائل أهل الباطل في الإفساد ، وغدا جنودهم اليوم مختلفين ، والغزو نفسه مختلفاً ، فلم يعد غزواً من نوعٍ تقليدي ، بل هو غزو من نوع جديد ، بطريقةٍ مشوقةٍ ، وجميلة . 

وبدأ الأمر مع الأفلام ، والمسلسلات ، ومع نجوم السينما ، والتلفزيون ، الذين أخذوا بألباب شبابنا ، وبناتنا ، وأصبحوا قدوةً لهم ، يتابعون أخبارهم ، ويترقبون جديدهم ، ويتلهفون لمعرفة أسرارهم .

ثم تطورت التكنولوجيا ، وبرزت معها وسائل أخرى .

وبدأ الغزو الجديد ... غزو يهدف إلى تغريب المجتمع المسلم ، وإبعاده عن دينه ، وتجهيله بحقيقته ، ومسخه إلى مجتمع مفتوح على كل الثقافات دون احتفاظ بشخصيته 
المتميزة ، بحيث يكون بدون هُوِيّة يعتنقها ، أو يدافع عنها . غزو ركز على فئة عزيزة على نفوسنا جميعاً ، تمثل مستقبلنا الواعد ، وأمانينا الجميلة ، فئة هي أكثر استعداداً لقبول كل جديد ، وللتغير السريع ، إنها فلذات الأكباد ، إنهم أطفالنا ، تلك الفئة العمرية التي تتعامل مع ما حولها ببراءة ، مقتصرة على التلقي ، واكتناز المعلومات ؛ لتحويلها إلى سلوك عملي يحدّد كثيراً من منحنيات حياتهم بعد البلوغ .

أَمَّا جنود الغزو فهي أجهزة الحاسب الآلي ، وأجهزة ألعاب الفيديو ، تلك الأجهزة التي سيطرت على عقول أبنائنا ، وشبابنا ، وفتياتنا ، وحملت إلى فلذات أكبادنا عادات ، وثقافات جديدة ، بل عقائد مخالفة للإسلام .

ومع العلم بأن بعضا من هؤلاء المصنعين لعدد من هذه الألعاب لم يجرِ على بالهم قصد إفساد المسلمين أو استهدافهم ببعض الألعاب ، وإنما مجرد الربح ، أو نشر أفكارهم إلا أن المحصلة النهائية أن هذه الألعاب قامت بدور كبير من أدوار الغزو الفكري دون انتباه من قبل أولياء الأمور.
فعلى إثر انتشار الحاسب الآلي انتشر معه بلاء ألعاب الفيديو « بلاي ستيشن » التي أصبحت لعبة العصر، وافتتن بها أطفالنا ، وشبابنا ، وأصبح الطفل ، والشاب المسلم لا يستطيع أن يتخيل كيف ستكون حياته بدون « بلاي ستيشن » . 

ولم يقتصر الأمر في هذا الألعاب على نشر الثقافة الغربية التي تعودنا عليها من خلال الأفلام ؛ بل اجتمع إلى ذلك الثقافة الشرقية ، فاجتمعت في هذه الألعاب ماديات الغرب الكافر، مع وثنيات الشرق الملحد ؛ لتصنع لنا مزيجاً جديداً من أنواع الفسق ، والكفر.

وفي السنوات الأخيرة برزت آثار هذه الألعاب الإلكترونية بوضوح في حياة أطفالنا ، وشبابنا ، حيث أثَّرت في فهمهم لدينهم ، وفي امتثالهم لأحكامه ، ومحبتهم له ، ولمن تمسك به ، بل أكلت من صحتهم ، وأوقاتهم ، وأوغلت في التأثير على أعصابهم .

وكثير من الأمور التي نحيط أطفالنا بها هي في نظرنا مجرد تسليات ، وليس لها بُعد آخر في منظورنا ، بينما هي تطحن في فلذات أكبادنا ونحن لا نشعر، وبعد ذلك نتساءل عن الآثار السلوكية والصحية السيئة التي نراها في أولادنا ، أو الضعف الدراسي الشديد الذي تفشى في صفوف البنين على وجه أظهر ، وأوضح .  فماذا نتوقع من طفل " قابع في إحدى زوايا الغرفة ، وعيناه مشدودتان نحو شاشة صغيرة ، تمضي ببريق متنوع من الألوان البراقة المتحركة ، ويداه تمسكان بإحكام على جهاز صغير ترتجف أصابعهما مع كل رجفة من رجفاته ، وتتحرك بعصبية على أزرار بألوان ، وأحجام مختلفة ، وآذان صاغية لأصوات ، وصرخات ، وطرقات إلكترونية تخفت حيناً ، وتعلو أحياناً أخرى ؛ لتستولي على من أمامها ، فلا يرى ، ولا يسمع ، ولا يعي مما حوله إلا هي " . (
)
ويمكن تلخيص أسباب أهمية الكلام عن هذه الألعاب ، والتحذير مما تحمله من عقائد وأفكار في النقاط التالية :

1-  سرعة انتشارها في بيوتنا ، وكثرتها حيث يشير أحد مسؤولي التسويق بشركة متخصصة في مجال الألعاب الإلكترونية إلى أن أسواق المملكة - كنموذجٍ للدول الإسلامية - استوعبت حوالي مليون و800 ألف جهاز « بلاي ستيشن » ، موضحًا أن أكثر من 40% من البيوت السعودية تضم جهازًا واحدًا على الأقل . (
)
2-  قلة التربويين المنتبهين ، والمنبّهين على ما في هذه الألعاب من آفاتٍ ومخاطر في محتواها أو في تأثيراتها .
3-  الضعف العام الذي يعتري الجيل الحاضر في معلوماته الشرعية ، ودرجة وعيه بالمخاطر من  حوله .
4-  شدة تعلق النفوس بالألعاب إلى الحد الذي تصبح مسألة الوقاية مما فيها أمراً شاقاً وعسيراً .
5-  تحوُّل عدد من مستخدمي هذه الألعاب إلى إدمانها إدماناً يؤثر على تحصيلهم ، وواجباتهم الدينية ، والدنيوية .
6-  وجود عدد من المصالح الحاصلة بهذه الألعاب، كتجنب فساد الشوارع أو إحلال الهدوء في البيت ؛ مما يجعل الكثيرين يتغافلون عما فيها من مفاسد عظيمة على الدين ، والأخلاق ، والسلوك، في مقابل هذه المصالح الأقل .
7-  قوة التلبيس في هذه الألعاب ، وامتزاج أسباب الفساد مع مكوناتها بصورةٍ يصعب توخيها .
وبنظرة في هذه الألعاب نجد أن أسباب تعلق الناشئة بها كثيرة جداً، منها :

1. الجودة الفنية الإخراجية : وذلك من خلال الميزانيات الضخمة التي تقوم عليها تلك الشركات المنتجة للألعاب ، واستجلابهم للمحترفين ، والمبتكرين في كل التخصصات ، واعتمادهم على خبراء في الدراسات التسويقية يقومون بدراسة وتحليل ما يتم وضعه فيها ، وسعيهم للتطوير المستمر ، والتحديث في إصدارات هذه الألعاب .
2. عامل الإثارة : فهذه الألعاب تبلغ القمة ، والغاية في الرسوم ، والألوان ، وسعة الخيال ، وقمة المغامرة ، وإتقان فن التسلسل بين مراحلها .
3. وجود عنصر المنافسة : وهذا يكاد يكون في جميع الألعاب ؛ إذ هو روحها ، وعامل الجذب فيها ، كسباقات السيارات ، والدراجات النارية ، أو وجود بطل يحاول التخلص من مجموعة أشرار، أو عابث يحاول التخلص من أيدي رجال الشرطة ، أو تائه في الأدغال يحارب الحيوانات المتوحشة ؛ فاللاعب يعيش دور المسابقة ، والمنافسة ؛ ولذلك فهو يعيش الحدث بكل حواسه .

4. الإيحاء بالواقعية : وذلك من خلال تصوير الأماكن بأدق التفاصيل ، فتارة يعيش في الأدغال ، وتارة في تخوم الجبال ، وأحياناً في الفضاء ؛ فتأخذ اللعبة اللاعب من واقعه إلى واقعها ، وتنتقل به قلبياً وذهنياً، حتى لا يشعر بمن معه أو حوله .

5. شخصية البطل : فهي تصور البطل محور القصة بحيث يتعلق به اللاعب ، ويتمثله في أثناء اللعبة ، بل وبعدها ، وذلك بإلباسه صفة البطولة ، والقوة ، أو الفكاهة ، والمتعة ؛ فيتفاعل معه اللاعب ، ولا يريد تركه .
تأثيرات محتوى الألعاب على العقائد ، والأخلاق
لقد جعل  دين الإسلام ديناً كاملاً من جميع جوانبه ، وجعل أحكامه مهيمنةً على جميع أمور الحياة ، فلا يمكن بحالٍ من الأحوال أن يكون هناك قولٌ أو فعلٌ ليس له حكم شرعي .

والمتأمل في هذه الألعاب الإلكترونية يجد أن الأثر الأكبر فيها ينشأ من محتواها الذي لا بد من عرضه على ميزان الشريعة ، إذ الأصل أن يحرص كل صاحب دينٍ أو عقيدة من خلال ما يقوم بعمله على إبراز عقيدته ، ونشرها . ولما كان منشأ هذه الألعاب في بيئاتٍ ملحدةٍ أو كافرة ، اشتملت هذه الألعاب على كثيرٍ من العقائد الباطلة ، والأخلاق الذميمة التي تعارض الإسلام ، بل وتحاربه في أحيان كثيرة .

وإذا كان  تعالى قد حبب لعباده الإيمان ، وزيَّنه في قلوبهم ، وكره إليهم الكفر ، والفسوق ، والعصيان ، وجعلهم من الراشدين ، فإن كثيرا من هذه الألعاب تقود الناشئة إلى ضدِّ هذا تماما . 

وقد تعددت صور الإفساد ، والمخالفة في محتوى هذه الألعاب ، وما تحمله من أفكار على درجاتٍ متفاوتة يمكن تقسيمها على ثلاثة محاور : الإخلال بالعقيدة ، وتشويه الإسلام ، وإفساد الأخلاق .   

المحور الأول : إفساد المعتقد الصحيح أو تشويهه  
تحمل كثير من هذه الألعاب في طياتها - إما قصداً أو تبعاً - ما يفسد على أبنائنا توحيدهم ، وصفاء عقيدتهم ، ويُوصِل إليهم أفكاراً مخالفة للتوحيد جملةً ، وتفصيلاً ، وهذه الألعاب وإن لم تكن هي الأكثر إلا أنها تخدش أهم ما يملك الإنسان وهو عقيدته ، فبعض هذه الألعاب يقوم على : إهانة الذات الإلهية : يحكي أحد الغيورين ما رأى فيقول : " وقفت مدهوشاً من هول ما رأيت ، وخشيت أن تنشق الأرض وتبلعني ؛ عندما رأيت في شاشة العرض الكبيرة لإحدى محلات بيع الألعاب الإلكترونية لعبةً تصور  ( وهو ينْزل على هيئة طير، ثم يحاربه البطل ، ثم يصعد ، ويرمي البطل بشرار من جهنم ، وبعد ذلك يركب البطل على حصان له أجنحة ، ويسير به نحو الإله المزعوم ، تعالى  عما يقولون علواً كبيراً " . 
بل وصل بهم الأمر في بعض الألعاب إلى أن صوروا  ( ينزل إلى الأرض ؛ لمقارفة الفواحش ، والرذائل ! ووصفوه بأنه شرير ، وسافك للدماء ! تعالى  عما يصفه الظالمون علواً كبيراً .

ومن صور الإهانة : الألعاب التي تحكي شرك اليونان القديمة الوثنية ، وتقرر أن للكون آلهةً عديدة ، وأن هناك صراعاتٍ بينها . وأن الآلهة تمرض ، وتختفي عن التأثير ، ثم تعود مرةً أخرى . وأن هنالك آلهة أنثى .

في أحد هذه الألعاب تقول الآلهة الأنثى لعظيم الآلهة : " أنا مانحة القوة ، فاتبع ما أقوله ، وسأريك كيف تقتل بقية الآلهة " . ﴿ (((( ((((( ((((((((( ((((((((( (((( (((( ((((((((((( ( ((((((((((( (((( ((((( (((((((((( ((((( (  (((((((( ﴾ [الأنبياء :22] . أيُّ إلهٍ هذا الذي يحتاج من يعلمه الحيلة ، ويعطيه الفرصة ، ويمنحه القوة ؟!! .

أيُّ إله هذا الذي يحتاج غيرَه ، وينتصر بغيره ، ويلجأ إلى من سواه ؟!! . ﴿ ((( (((( ((((( (((((((( ((((((((( ((((( (((((((((( ((((( (((((((((((( (((((( ((( (((((((((( ((((((( (((( (((((((((((( ((((((((((( ((((( (((((((((( ((((((( (((((((( (((( ((((((((( (((( ((((((((((((( ((((((((( (((((((((( ((((( ((((((( ( ((((( (((( (((((( (((( ((((((((( ((((((((((( (((((((( (( ((((((((((( ((((((((((((( ( ((((((( ((((( (((((((( (((((((( ﴾ [الإسراء :42-44] .
2- عرض ، وتحسين مبادئ الشرك ، والكفر: بإيجاد قوىً إلهية غير  ، وإظهار قدرات خارقة لا يُقْدَر عليها ، أو بطل لا يمكن قتله ، ولا يموت ، أو توقف نجاة العالم على شخصية بطل اللعبة الذي يأتي بأمور ليست في مقدورات البشر. وبدلاً من أن يتربى أبناؤنا على التوحيد ، والإخلاص : ﴿ (((( (((( (((( (((((( ((( (((( ((((((((( ((( (((( (((((( (((((( ((((((( ((( (((((( ((((( ((((( ((((((( (((((( ((( ﴾ [سورة الإخلاص] . نأتي لهم بمن يخبرهم بلغة تقريرية عن هذه الشركيات ! أبعد التوحيد يتعلم أبناؤنا في غفلة منا هذا الشرك الأكبر بالله رب العالمين ؟!

﴿ (((( ((((((((((( ((( ((((( (((( ((( (( (((((((((( (((( ((((((((( (((((((( (((((( (((((((((((( (((((( (((( (((((((( (((( ((((((((( (((((((((((((( ((((((((((((( ((( (((((((( ((((((((( (((((( ((((((((( ((((((((((((( ((((( ((((((((( ((((((((( ( (((( (((( ((((( (((( (((( (((((((((( ( ((((((((((( (((((((((( ((((((( (((((((((((((( ﴾ [الأنعام :71] .

3- تعليم وتعظيم السحر: وذلك من خلال عدد من الألعاب منها :
- لعبة مقتبسة عن الفيلم المشهور (Harry Potter) : وهو ولد يدرس في مدرسة 
هوغوارتس للسحر يركب المكنسة ، ويطير، ويشير للأشياء بعصاه ؛ فيحركها ، 
ويتلفظ بالتعويذات فيغير أشكالها .

- لعبة (Castle Shikigama) : المتضمنة لسحر، وشعوذة ، واستحضار الأرواح  وقراءة الطالع .

- ولعبة مقتبسة عن المسلسل الشهير (!Yu-Gi-Oh) : وفيها بطاقات سحر ، ووحوش ، وفراعنة ، وفكرة تناسخ وإحلال الأرواح؛ حيث تحل روح الفرعون في البطل بعدما حل الأحجية التي أعطاه إياها جده .

4- التعلق بالأبراج ، والنجوم : حيث يظهر التعدي على الغيب في بعض الألعاب ، والاعتقاد في الأبراج ، والنجوم .
 ففي لعبة (THE PAUENSER) تقوم الفتاة « دومينيك كروس » بتمثيل دور نجم الحظ للجميع ، حيث تجلب الحظ السعيد والأموال الكثيرة لكل من تقابله ، وتجلس عنده . 

وهكذا يتعلم أبناؤنا - في غفلة منا - أن للحظ نجماً ، وللنحس نجماً ، كما يقوله المنجمون الدجالون الكذابون !! .

كما يعتقد أبناؤنا أن هذه المرأة تجلب الحظ السعيد ، والأموال الكثيرة ؛ فهي ترزق
وتسعد ! تعالى  عما يقول الظالمون علواً كبيراً .

5- إهانة نبينا صلى الله عليه وسلم ، وتشويه صورته : حيث أقدمت شركة ألعاب دنماركية مجرمة على التسويق للعبة جديدة تظهر رسول الرحمة صلى الله عليه وسلم على هيئة مجسم بلاستيكي لرجل بلحية ، يطأ مجسماً بلاستيكياً آخر يجسِّد أم المؤمنين السيدة عائشة .

ونشرت الشركة إعلاناً لهذه اللعبة بصورة المشهد المذكور، كتب عليه باللغة الانجليزية : " العب وكأنك النبي محمد الذي لديه 23 امرأة ، من بينها عائشة ابنة الست سنوات " . 

استمراراً للحملة الخبيثة القذرة ضد الإسلام ، ونبينا الكريم محمد صلى الله عليه وسلم .

كما ظهر في الإعلان كلمة «HALAL» أي أن هذه اللعبة حلال(
). زيادةً في الاستهزاء ، والسخرية ، والتشويه .

6- التعلق برموز الكفر: في كثير من هذه الألعاب يظهر تقديس الأحبار ، والرهبان ، وعبَّاد بوذا ، وكثير من أبطال هذه الألعاب يلبسون الصليب . 

وفي ألعاب كرة القدم يُثَلِّثُ اللاعبون عند دخول الملعب ، وإحراز الأهداف . 

وفي بعض الألعاب يلزم اللاعب الحصول على الصليب ؛ ليزيد من فرص استمرار اللعب ، أو إعطاء عمر جديد ، أو طاقة جديدة . وهذا يجعل اللاعب ينتظر الصليب ، ويهفو قلبه إليه في بعض مراحل اللعبة .

وبهذه الألعاب تقوم عقيدة صلب المسيح بين أبنائنا ، تلك العقيدة التي كذبها  ( في كتابه بقوله : ﴿ ((((( ((((((((( ((((( ((((((((( (((((((( ((((((( (((((( ( ﴾ [النساء :157] .
7- إهانة شعائر الإسلام ، وإسقاط هيبتها من نفوس الصغار: في بعض الألعاب يطالب اللاعب بتحطيم أكبر عدد من المساجد ؛ للحصول على عدد أكبر من النقاط !
قال أحد الآباء : " سمعت أثناء لعب أبنائي صوت الأذان ممزوجاً بأصوات قنابل ، وطلقات نارية ، وصُعِقْت حين رأيت ابني الذي لم يتجاوز 12 عاماً منسجماً في لعبة تقوم على تدمير المساجد ، ومحتوياتها ؛ إذ يصعب على طفل بعمره الانتباه إلى أن إحرازه النقاط يكون على حساب تدميره للمساجد ، ومحتوياتها " ، وقال : " حين سألت ابني عن سبب قيامه بتدمير المسجد ؟ أجاب بأنه لا يستطيع الوصول إلى المرحلة التالية ، وتحقيق الفوز إلا بفعل ذلك !! " .

وفي إحدى الألعاب : إن أردت الفوز فلا مفر من إطلاق النار على عدد من المصاحف الشريفة ؛ لتتطاير تحت أصوات ، وهتافات النصر! كما يجب ألا يمنعك صوت الأذان ، أو دخول خصمك إلى المسجد ، من ملاحقته ، وقتله داخل المسجد !! والمولى سبحانه وتعالى يقول : ﴿ ((((((( ((((( ((((((((( (((((((((( (((( ((((((((( ((( ((((((( ((((((((((( ﴾ [الحج :32] .
8- محبة الكفار ، والتشبه بهم : وذلك من خلال إظهارهم في مظهر البطولة ، والقوة ، والنبل ؛ مما يجعل كثيراً ممن يمارس هذه الألعاب يتعلق بشخصيات أبطال هذه الألعاب ، ويحبهم ، وينتج عن هذا محاكاة حركاتهم ، وملابسهم ، فقد رأينا من يلبس السلاسل ، وقلائد العنق ، ومن يمشي باللباس القصير في الشوارع ، وهذا كله من أثر هذه الألعاب .

تحكي هذه الأم قصتها مع ابنها فتقول : " في أحد الأيام فوجئت بدخول ابني الذي لم يتجاوز الربيع السادس من عمره وهو يتقلد قلادة كبيرة ، ويلبس كاب " قبعة " كما يلبسه مغنو الراب ، ويتغنج كما يفعل هؤلاء . أغمضت عيني ، وفتحتها ؛ لأتأكد من صحة ما أرى ، فإذا هو نفس المشهد لم يتغير!! . لم أضربه ، ولم أعنفه قط ، أخذت صدمة الموقف بسلاسة فائقة ، وأخذت أبحث عن الأسباب بهدوء ، حتى توصلت إلى مصدر الفساد ، فأخرجته خارج البيت غير مأسوف عليه ؛ إنه " البلاي ستيشن " " .
المحور الثاني : تشويه صورة الإسلام ، والمسلمين  

وذلك من خلال وصفهم بالوحشية ، والتدمير ، والإرهاب ، والجهل ، والغباء ، وغيرها من صفات التنفير التي تُظهر الكراهية والعداء التي في قلوبهم للإسلام ، والمسلمين .

وقد ازداد انتشار هذا النوع من الألعاب في السنوات الأخيرة امتداداً للحرب على الإسلام والمتمسِّكين به، بعد إلصاق تهمة الإرهاب به . ويأتي هذا مصداقاً لقوله تعالى ﴿ (((( (((((( (((((((((((((( (((( ((((((((((((( ((((( ((((((( ((((((((((( (((((((( ( (((( ((((((( (((((( ((((((((( ( ((( ((((((( ((((((((((( ﴾[ آل عمران :118] . 

وقد ورد في تقرير لمصلحة الجمارك عن بعض الألعاب الممنوعة وسبب منعها : 
" ... وأخرى مسيئة للإسلام ، وتصور الإسلام على أنه دين إرهاب " .

ويظهر هذا من خلال العديد من النماذج المتنوعة التي تدور كلها حول هذا المعنى ومن ذلك .

النموذج الأول : الإرهاب ، والقرآن : 

تبدأ أحداث لعبة (first to fight) باقتحام منطقة إسلامية في بيروت عام 2006م ، حيث يتحصن في تلك المنطقة مجموعة من الإرهابيين المسلمين ، وأبطال اللعبة يحاولون اقتحام أماكنهم ، والقضاء عليهم . 

وتظهر الجامعة الغربية تحت مراقبة شديدة !!
ويقوم أبطال اللعبة بالسطو على المكتبة الإسلامية ، وقتل حراسها ، ومن فيها . 

ثم تظهر نتيجة الانتصار: كتب إسلامية ملقاة على الأرض ، كلها تحمل اسم : دروس القرآن الكريم !! .

هكذا تبدأ القصة البطولية ، بحماية للجامعة الغربية ، رمز القوات المظفرة ، وتنتهي بالانتصار على المسلمين ، وسقوط رموزهم الدينية في الأرض ، وكتبهم التي تعلموا منها الإرهاب " دروس القرآن الكريم " !! .
وهو أمر لا يحتاج إلى تعليق ، بل يكفي أن نصدق أن هذا موجود بأيدي أبنائنا .

النموذج الثاني : أذان للناس بهزيمة الإسلام :

في آخر إحدى الألعاب : يظهر البطل الذي اقترب من الانتصار وهو يطلق آخر
رصاصاته على المسجد ، ويقتل الحرس الذين كانوا فوقه . 

ومع لحظة الانتصار تسمع من اللعبة صوت الأذان ؛ وكأنه أذان للناس بهزيمة الإسلام ، والمسلمين ، واستسلامهم لعدوهم ؛ ليفعلوا بهم ما يشاءون . 

عوضاَ عن أن نعلم أبناءنا تعظيم شعائر  ، وأنها من تقوى القلوب ، ونقرر في وجدان أطفالنا من خلال الأذان تعظيم شعائر  ، والبراءة من ملل الكفر؛ تأتي هذه الألعاب لتكَرِّس في نفوسهم بطريقة خبيثة ماكرة أن الانتصار لمن يهدم شعائر  .

النموذج الثالث : القرآن ، والموت : 

حين تأتي اللحظة الحاسمة ، والمليئة بالرعب ، اللحظة التي تنتهي بالقتل الشنيع ؛ تأتي قراءة للقرآن بصوت قارئ معروف جميل الصوت .

هذه حال بعض الألعاب اليوم ، يتعلم الطفل من خلالها - وبعيداً عن مراقبتنا - أن الموت الشنيع مرتبط بقراءة القرآن ، فتبقى نفسية الطفل خائفةً من القرآن .

لماذا ؟! لأنه كلما مات في تلك اللعبة سمع صوت ذلك القارئ ، وتلك الآيات .
وهذا الذي يريده أعداء  ، إنهم يريدون أن يقنعوا أطفالنا وشبابنا أن الجو الإسلامي العام مرتبط بالموت ، ويغرسون فيه القرآن يتحدث عن الموت ، والحديث النبوي يتحدث عن الموت ، وخطب العلماء والدعاة تتحدث عن الموت ، وكأنه لا شيء في هذا الدين إلا الموت ، والحديث عن الموت .

والطفل الصغير في تلك السن ، وحتى الشاب ، يحبون أن يستمتعوا بحياتهم ، وألا يُنَغِّص عليهم؛ فتأتي هذه الألعاب لتعطيهم هذه المعادلة ( الدين = الموت ) ، فتراهم لأجل هذا يعرضون عن كل ما يَمُتُّ لدين الإسلام بصلة .

النموذج الرابع : الدول ، والكيانات الإسلامية مبدؤها التدمير ، والإرهاب ، ومآلها الهزيمة !!
لعبة تبين أن الدول الإسلامية دول إرهاب ، وتدمير:

وهذه اللعبة قصة مباشرة ، ليست غامضة ، ولا رمزية ، ولا تحتاج إلى ذكاء أو تحليل لإدراك المراد منها ، وإنما هي من الوضوح بحيث تستغني عن ذلك كله . إنها قصة الهزيمة لهذه المملكة الإرهابية أمام قوات التحالف !! .

في مقدمة اللعبة قبل بدايتها يتم عرض مشهد مختصر يظهر فيه الزعيم (الرئيس) وهو شخص ملتحٍ ، ملامحه شريرة منفرة ، ويخطب في شعبه : 

" لقد بنينا معاً بلداً عظيماً على أنقاض البلد القديمة ، ومعاً سوف نبني أفريقيا ! . ولكن قبل أن يتسنى لنا البناء ، يجب أن ندمر أولاً " . 

وهكذا تُعْرَضُ المملكة الإسلامية وزعيمها بالصورة المنفرة ، إنها صورة التدمير، صورة المدينة التي تُبنى على أنقاض المدن الأخرى !!
إن التدمير ليس موقفاً عارضاً - بحسب رؤية الزعيم المسلم - ولكنه فلسفة عامة لهذه المملكة، تحكم إستراتيجيتها التوسعية العدوانية على الآخرين ، وبدلاً من أن يتعامل الزعيم مع غيره بما تقتضيه أخلاق الحرب ، والسلم ، فإنه يدمر أولاً ، وقبل كل شيء . ثم يستمر مشهد المقدمة ، فترسل قوات التحالف لهذا الزعيم مبعوثاً ( يظهر في صورة وادعة ، وهو خائف من هذا الوحش الهائج ) ثم يقوم الزعيم بقتل المبعوث (رسول التحالف) ، وتتعالى صيحات التشجيع ، والهتاف ، والحماس من الشعب المسلم !! .

وبعد هذه المقدمة المشوِّهة تبدأ اللعبة القذرة .

فالحرب في بلد إسلامي ، واضحة التضاريس جداً .

قوات التحالف تتقدم ، والزعيم في أزمة ، ومساعده يطلب منه الاستعانة بقوات الحرس الخاص ، ويشير عليه بالتفكير في خيارات أخرى ، والزعيم يرد بصوته المنفر: « إما النصر، أو الشهادة ؛ أيهما تختارون ؟ » والحوار مترجم على طول المشهد . فيرد مساعده : « النصر يا سيدي » . 
أيها الأب الفاضل ، ما الذي نتوقع أن يستقر في قلوب أبنائنا من هذه المحاورة ؟! ، وما الذي يمكن أن تتركه هذه الصورة في ذهنه كلما قرأ قول  تعالى : ﴿ (((( 
(((( ((((((((((( (((((( (((( ((((((( (((((((((((((((( ﴾ ؟! [التوبة :52] . 

يقول الشيخ عبد الرحمن السعدي في تفسير الآية : " إما الظفر بالأعداء ، والنصر عليهم ، ونيل الثواب الأخروي ، والدنيوي ، وإما الشهادة التي هي من أعلى درجات الخلق ، وأرفع المنازل عند  " . (
)
وتنتهي اللعبة بعد كل ذلك – طبعاً - بانتصار قوات التحالف ، التي تقتحم المملكة الإرهابية !! .

ويستسلم الجنود (المسلمون) ، وتقوم قوات التحالف بقتلهم . 

هزيمة ، واستسلام ، وقتل !! . وأحد جنود هذه الدولة يقول : "  أكبر" ، ثم 
يقتله أحد جنود التحالف !!
وكأنهم يقولون للطفل المسلم : لن ينفعك إلهك الكبير حينما تقع بين أيدينا !.
هكذا ، لا تستر، ولا تقية ، إنما هي العداوة الظاهرة ، والمجاهرة بالتسفيه لنا ، ولديننا ، ولشعاراتنا الدينية، وصدق  : ﴿ (((( (((((( (((((((((((((( (((( ((((((((((((( ((((( ((((((( ((((((((((( (((((((( ( (((( ((((((( (((((( ((((((((( ( ((( ((((((( ((((((((((( ﴾ [آل عمران : 118] . 

النموذج الخامس : العرب همج جهلة جبناء 

تعتمد لعبة (METAL SLUG) على تكليف اثنين من المارينْز الأمريكان بمهمات في البلاد العربية ، وتظهر هذه البلاد في اللعبة بوضوح ، وهدف هؤلاء المارينْز الأساسي قتل أكبر عدد ممكن من العرب . 

حيث يقوم هؤلاء بمحاربة العرب المسلمين الذين يعتمدون في حربهم على الأساليب القذرة ، ولا يواجهون عدوهم بشجاعة ، في حين يقوم البطل الأمريكي باستخدام الأسلحة المتطورة في مهمته السهلة في إبادة العرب .

النموذج السادس : مسلم = إرهابي .

لا تقتصر الصورة السلبية للمسلم على دولته التي تقوم على الإرهاب ، والتدمير، وإنما تعرض الصورة السلبية السيئة للأفراد المسلمين ، مهما كان تخصصهم العلمي . 

في بعض الألعاب يتم تصوير، وتسمية شخصيات وهمية ؛ ليتم تشويهها ، وتشويه ما ترمز إليه ومن ذلك :
- محمد بن فيصل آل خليفة ، شيخ سعودي من علماء العرب الكيميائيين ، ينتمي لمؤسسة يُشك في تصنيعها لمواد بيولوجية محظورة .

يتم انتظار وصول محمد بن فيصل في زيه العربي ، وينْزل الفندق .

يتم إلقاء القبض عليه ، وقتل حراسه ، ثم قتله !! . 
- طارق عبد اللطيف ، عالم يحب العمل في عزلة ، بعيداً عن الأنظار، وأفكاره شديدة الخطورة ؛ قام بمحاولة تغيير الشفرة الوراثية ، وبيع عينات منها . 

وهكذا ، حينما تقدم صورة العربي المسلم ، سواء أكان خليجياً ( آل خليفة ) أو غير خليجي ( طارق عبد اللطيف ) فإنها تقدم في صورة سلبية منفرة ، حتى في الوقت الذي تكون فيه شخصية علمية ، فالعلم عند هذا الشخصيات هو جزء من الإرهاب ، والتدمير ، والنوازع العدوانية ، والتجارة بالهندسة الوراثية !! . 

فكيف تكون إذاً صورة المجتمع الواقعية ؟! ، إذا كان هؤلاء هم صفوة المجتمع ، وعلماؤه ، فكيف يكون عامة الناس فيه ؟! .

وقفة مع ألعاب تشويه الإسلام ، والمسلمين :

يقول فيليب تايلور - أستاذ التاريخ الدولي الحديث في جامعة ليدز البريطانية - في كتابه المهم : ( قصف العقول ) الذي يتحدث فيه عن الدعاية في الحروب ، أو الإعلام الحربي : " الحرب في جوهرها تبادل منظم للعنف ، والدعاية " الإعلام " في جوهرها عملية إقناع منظمة ، وبينما تهاجم الأولى الجسد ، فإن الثانية تنقضّ على العقل ، الأولى حسية ، والثانية نفسية !! . وفي زمن الحرب تهاجم الدعاية ، والأعمال الحربية النفسية جزءاً من الجسد ، لا تستطيع الأسلحة الأخرى أن تصل إليه " . 

لقد استغل الغرب إعلامه لإرهاب أعدائه من المسلمين ، وعملوا على زرع الهزيمة النفسية في المسلمين قبل وصول جيوشهم ، فأصبح المسلم تابعاً للكافر في كل شيء ؛ لإحساسه بانهزامه أمامه ، والمهزوم دائماً مُغْرَمٌ بتقليد من هزمه .

ثم انتقلوا خطوة أخرى ؛ فلم تعد الحرب النفسية موجهة للجيل الواعي ( البالغين ) فحسب ، وإنما نقلوها إلى أطفالنا ، بغرس طويل الأمد ، بعيد الثمرة . 

ولم يكتفوا هذه المرة بمحاولة الإقناع بالخطاب الموجه من الإعلام إلى المتلقي ، والمستهلك ؛ وإنما - وعن طريق الألعاب - جعلوا أبناءنا مشتركين في صنع الرأي الغربي ، موافقين لهم ، ومؤيدين .

ولا يقتصر ضرر هذه الألعاب على أبناء المسلمين فحسب ، بل إنها من أكبر وسائل صدِّ أبناء الغرب عن الإسلام؛ نظراً لازدياد التشويه لصورة الإسلام في نفوسهم؛ مما يتطلَّب جهدا أكبر في تصحيح الصورة؛ لتمكن دعوتهم إلى الدين الحق .
المحور الثالث : إفساد الأخلاق ، وتحبيب المنكرات للنفوس:

وهذا هو المحور الغالب على كثير من الألعاب على تفاوت بينها في نوع المنكرات ، وقوة الدعوة إليها ، وكونها المقصود الأساس في اللعبة أو جاءت تبعاً لغيرها . 

وتأثير هذا النوع من الألعاب على الناشئة لا ينكره أحد ، وإن كانوا يتفاوتون في درجة التأثر به ، وكثير منها تمتزج فيه أنواع المنكرات من قتل ، وسرقة ، وقمار ، ورقص ، وأنواع الفواحش الأخلاقية ، وما يؤدي إليها مما يقود إلى التهوين من بعض المحرمات ، بل وتحبيب بعضها إلى قلوب اللاعبين ، وتعليمهم طرقها . 

ويمكن تقسيم هذه المفاسد الأخلاقية إلى ثلاثة أنواع رئيسية :
النوع الأول : الجريمة ، والاحتيال ، والسرقة ، ونحوها :

- في إحدى الألعاب " اتبعوا تعليماتي ، وأكملوا تجربتي ، وسترجع إليكم أرواحكم القوية " .

بهذه الطريقة يخاطب بطل اللعبة أبناءنا الصغار.

تبدأ اللعبة بعرضٍ لصور النجوم ، وصالات القمار، والنساء ، ثم الدعوة الصريحة للدخول إلى ميدان البطولة في عالم الشر بالعبارات السابقة .
وتنطلق المشاهد : العصابات تتمكن من القضاء على رجال الشرطة .

شخص يحمل سلاحه ، ويقتل كل من يقابله بمسدسه ، حتى المرأة التي تقابله -وهو يريد أن يدخل بيتها فيما يبدو - ، وقتله ليس أي قتل ؛ إنه يطلق رصاصة واحدة فقط تزيل الرأس ، والرقبة عن الجسد !!
ويظهر اللاعب (البطل) وسط النساء . 

ثم مشاهد قتلٍ بالرصاص ، وبقرٍ للبطون ، وقطعٍ للرقاب . يسرق البطل سيارة ، ويضرب صاحبها ، ويلقيه في الشارع ، ثم يقوم بها بمغامراته ، التي تقترن بالنساء ، والعلاقات القذرة . 

- وفي لعبة أخرى يعرف اللاعب أنه خارج عن القانون ، ومع ذلك فهو يتمادى في عمله ، ويختبئ من رجال البوليس ، ويضحك عليهم !! .

دعوة صريحة للإفساد ، وتربية واضحة على إلف الجريمة ، والشغب ، بل ومحبة ذلك . 
- وفي لعبة أخرى الدعوة الصريحة لأن يقوم ( ابننا ) اللاعب بدور المجرم : " كن أنت الحرامي ، وحاول أن تقوم بإنجاز المهام المطلوبة بعيداً عن أعين الشرطة ، وإلا سوف تكون صيداً سهلاً "!! .
وهكذا يُدعى أبناؤنا ، على مرأى منا ، ومسمع ، إلى الفوز في عالم الشر ، والجريمة ، والمضي فيه إلى آخر الشوط ، وما دام هناك أمل في رجوع الروح فما الذي يمنع من المغامرة ، والتجربة ، حتى تجربة الموت نفسه ؟!! .
- بعض هذه الألعاب هي عبارة عن كازينوهات يقوم فيها المتسابق باللعب على أشهر ألعاب القمار، وينتقل فيها اللاعب إلى ( لاس فيجاس ) مدينة القمار الأمريكية الشهيرة ، فيمارس فيها القمار بأنواعه ، وأشكاله .

- لعبة (Grand Theft Auto) أو (GTA) : وهذه اللعبة هي أشهر الألعاب الإلكترونية ، وأكثرها رواجا في الأسواق ، ولا يكاد يخلو منها بيت به جهاز ألعاب . وهي تحكي قصة لص مطارد من الشرطة يقتل الناس ، ويسلب أموالهم ، ويسرق سياراتهم ، ويسطو على المحلات ، ويمارس الفواحش ، ويتلفظ بالألفاظ النابية ، ويلعب القمار، ويشرب الخمر.

النوع الثاني : الجنس ، والإباحية ، والفواحش الأخلاقية : 

ذكرت بعض البحوث التربوية أنه يمكن أن يكون لدى بعض الأطفال نشاط جنسي قبل البلوغ ، وأن هذه الانتباهات ، والإشارات تبدأ في سن التاسعة، عند عشرة بالمائة من الأولاد(
) .

فالأمر ليس كما يتصور كثيرٌ من الآباء ، والأمهات أن الأطفال لا تهمهم الأمور الجنسية ، ولا يلتفتون إليها ، بل إن الجنس قد يكون من الأمور المرغوبة عند بعضهم .

وقد لعبت بعض الشركات المنتجة للألعاب على هذا الوتر؛ فصنعت بعض الألعاب التي يقدم فيها الجنس والإباحية لأبنائنا الصغار.

وهذه أمثلة على ما يقدم لأطفالنا من جنس ، وإباحية عبر تلك الألعاب : 
1- في بعض الألعاب يظهر العري الفاضح في أثناء اللعبة ، وفي أحيان كثيرة يكون ظهور هذه الصورة لا علاقة له باللعبة من الأصل , مما يعني أن المقصود تقديم العري , سواء كان له علاقة باللعب أم لا ، كسباقات السيارات ، ومباريات المصارعة - مثلاً- حيث تَعرض صوراً لنساء من هذا النوع يحملن اللافتات الدالة على بداية السباق ، ونهايته .

2- بعض الألعاب تكون بدايتها صوراً حية لراقصات عاريات ، أو في أوقات الاستراحة في أثناء اللعبة .
3- لعبة جائزتها أن تخلع النساء ملابسهن , وكلما أحرز اللاعب نصراً في اللعبة كلما خلعت النساء قطعة مما يلبسْنَه , حتى تكون الجائزة النهائية أن تصير النساء عاريات . 
4- إحدى الألعاب فيها تلميحات جنسية تتعلق بالشواذ ! .

5- بل ظهر ما يعرف بألعاب الجنس الكاملة ، والشركة التي تنتج هذه الألعاب بدأت في استخدام تقنيات لم تظهر ولم تستخدم بعد في ألعاب الفيديو التقليدية ، كتقنية " مؤشر العاطفة " أو " مؤشر الإحساس " الذي يستخدم في تحويل ما يحدث على الشاشة إلى أحاسيس تصدر بشكل صوتي ، أو حركة جسدية للشخصية الافتراضية ثلاثية الأبعاد .

والأشد من ذلك: أن ظاهرة ألعاب محاكاة الجنس الافتراضية قد وصلت إلى بيوتنا ، وذلك عن طريق الإنترنت ، والذي أصبح في الآونة الأخيرة بابا لكل شيء من خير أو شر. 

وهذه صرخة فزع من أُمّ ، بعدما رأت الجنس بين يدي أطفالها : 

أمّ لسبعة أطفال تصرخ خوفاً على أطفالها من هول الفاجعة التي رأتها، تقول هذه الأم : " لم أذق طعم نوم حقيقي منذ أن رأيت فيلماً جنسياً في أحد أشرطة ألعاب " بلاي ستيشن " التي يلعبها أولادي ، وليتني لم أرَ شيئاً ، وإنني أتساءل : كيف دخلت هذه الألعاب إلى بلادنا ؟ وكيف تباع في المحلات علانية لأطفالنا ؟ " .
والأمر المؤسف والمخجل، أن أبناءنا وبناتنا هم الذين يختارون المرأة العارية ،  وشبه العارية بأنفسهم ، فترى اللعبة تقدم لأبنائنا عدة خيارات ؛ ليختاروا البطل الذي يريدون ، وكثيرٌ من أبنائنا من ينجذب إلى تلك الفتيات شبه العاريات ، فيختارهن ؛ ليقاتل بهن في لعبته .

النوع الثالث : البذاءة ، والفحش : 

- بعض الألعاب تعلم الأولاد أقذر كلمات السب ، والشتم ، والإهانة ، بل إنك تجدها في غير موضعها أحياناً ، كموضع طلب المساعدة ، ونحوه ، وكأن المسألة إشباع ذهنية الطفل بهذه الكلمات القذرة . 
- وبعض الألعاب كُتِبَ عليها : " النسخة العربية " وليس فيها من العربية إلا ترجمة كلمات السب ، والشتم .

والسب والشتم ليسا من صفات المسلم ؛ كما قال رسول  صلى الله عليه وسلم : ( إِنَّ الْمُؤْمِنَ لَيْسَ بِاللَّعَّانِ ، وَلاَ الطَّعَّانِ ، وَلاَ الْفَاحِشِ ، وَلاَ البَذِيءِ )(
) .

- هناك ألعاب وضعت خصيصًا لتعليم الشباب الموسيقى ، والرقص .
الآثار الناشئة عن ممارسة الألعاب الإلكترونية
تَرَكّز الكلام السابق على محتوى الألعاب الذي فيه مصادمة لدين الإسلام أو مخالفة له ، وهو الجزء الأكبر والأخطر من مفاسد هذه الألعاب ، ولا شك أن لهذا المحتوى تأثيرات سلوكية سيئة تقل أحيانا ، وتكثر في أحيان أخرى .

وهناك نوع من الآثار السلوكية السالبة للألعاب، ينشأ عن ممارستها، بغض النظر عن مخالفة محتواها لدين لإسلام .

وهذه الآثار السالبة على ثلاثة أنواع:

- آثار تخصنا نحن المسلمين ؛ لأنها تتسبب في تضييع الواجبات الشرعية ، والوقوع في المحرمات .
- وبعض هذه الآثار يُحَذِّر منها المسلمون ، وعقلاء الغرب ، وهي تلك الآثار الخاصة بالأخلاق الحسنة الاجتماعية .

- والقسم الأخير من الآثار السيئة لهذه الألعاب تهم كل شخص في هذا العالم ؛ لأنها
تتعلق بالصحة النفسية ، والجسمية ، والجوانب الاقتصادية . 

النوع الأول : الآثار السالبة على الواجبات الدينية :
1- تضييع الصلوات : فهذه الألعاب تجتذب اللاعبين ، وتغريهم بالجلوس أمامها ساعات طوالا ، وكلما انتهى من مستوى أو مرحلة ينتقل إلى مرحلة أخرى ، ومستوى جديد أشد إثارة ، وجاذبية ؛ بحيث يصعب على اللاعب أن يتركها ليقوم، ولو إلى الصلاة ؛ فيؤخر الصلاة عن موعدها ، وقد يصل به الأمر إلى تركها بالكلية . 
قال تعالى : ﴿ (((((((( (((( (((((((((( (((((( (((((((((( ((((((((((( ((((((((((((( (((((((((((( ( (((((((( (((((((((( ((((( ﴾ [مريم :59] .

2- عقوق الوالدين : يتمنى بعض أطفالنا أن لو بقي ساعات النهار كلها أمام الجهاز، بل يضيق بمجالسة الناس ، ويهجرهم إلى الألعاب ؛ مما يحمله على عدم طاعة والديه ، وعدم الاستجابة لأوامرهما ، بغية ألا ينقطع عن هذه الألعاب .
وقد يتطور العقوق إلى أكبر من هذا : يقول أحد الدعاة : " اتصل بي أحد الآباء ، وذكر لي بأن له ابناً في الثالثة عشرة من عمره ، وأنه مصاب بتشنج في يديه ، وإذا أصيب بالتشنج ازدادت رغبته في العدوانية مباشرة ، وربما ضرب حتى أمه إذا كانت بجانبه ، وبعد عدد من الأسئلة تبين أنه كان يلعب " البلاي ستيشن " خمس ساعات في اليوم تقريباً "(
) .

والله ( يقول: ﴿ (((((((( (((((( (((( (((((((((((( (((( ((((((( ((((((((((((((((((( (((((((((( ( ((((( (((((((((( ((((((( (((((((((( (((((((((((( (((( ((((((((( (((( ((((( (((((((( ((((( (((( ((((((((((((( ((((( ((((((( (((((( (((((((( (((( (((((((((( ((((((( ((((((( (((((((( (((( ((((((((((( ((((( ((((( ((((((((((((( ((((( (((((((((( (((((((( ﴾ [الإسراء :23-24] .
3- قطيعة الرحم : إن الطفل والشاب الذي لازم هذا الجهاز في أوقات فراغه ؛ متى سيجد الوقت لصلة أرحامه ؟! ، ومتى سيزور جده ، وجدته ، وأعمامه، وأخواله ، وإخوانه ؟! .

بل ربما أسهمت هذه الألعاب في بعث الشقاق الأسري بين الإخوة ، والأخوات ، كما سبق .

وهذه قصة طرد والدٍ لابنه من المنْزل بسبب هذه الألعاب : فقد نشرت جريدة الوطن أن أباً كان يراقب لعب ابنه الكبير وعمره عشرون عاماً ، مع ابنه الصغير الذي يبلغ الثامنة من العمر ؛ لعبة كرة القدم في جهاز " البلاي ستيشن " ، وكان الأخ الأكبر متمكناً من اللعبة أكثر من الصغير، فأراد والدهما أن يدخل الفرحة إلى قلب ابنه الصغير، وأشار للأخ الأكبر بالسماح لأخيه بالفوز عليه ، وعندما استطاع الأخ الأصغر تسجيل هدف في مرمى شقيقه ، غضب الأخ الأكبر، وقام بإحراز هدف التعادل ، ومن ثم هدف الفوز ؛ لتنتهي المباراة بفوزه ، مما جعل الأخ الأصغر ينفجر باكياً ، فغضب الأب من ابنه الأكبر بشدة ، وقام الأب بكسر جهاز اللعبة ، وضرب ابنه ، وطرده من المنْزل ، وظل الابن في منْزل عمه حتى سمح والده له بالعودة ، بشرط أن لا يدخل جهاز " البلاي ستيشن " إلى البيت مرة أخرى ، وإلا سوف يحدث ما لا تحمد عقباه .(
)
ويتحدث بعض من شاهد مجموعة من الأطفال الأقارب وهم يلعبون بهذا الجهاز فيقول : 
" اجتمع مجموعة من أطفال أسرتي مرةً عند أحدهم للعب بهذا الجهاز، وبدأ الأمر بأن اتفقوا على أن يكون لكل واحدٍ منهم دورٌ يلعب فيه ، ورتبوا أنفسهم على هذا الأساس ، وبدأ اللاعب الأول بإحدى الألعاب ، ولعب لمدة ربع ساعة ، وعندما جاء دور اللاعب الآخر أراد أن يلعبَ نفس اللعبة ولكنه جعل زمنها المحدد نصف ساعة ، فاعترض اللاعب الثالث عليه ، ولكنه فرض رأيه بقوته الجسدية ، وبعد أن انتهى أراد اللاعب الثالث أن يلعب لعبة أخرى أطول من لعبة اللاعب الثاني ؛ لكي يغيظ اللاعب الثاني ، فحصل شجارٌ عنيف بينهم ، ثم حصل التدخل من قِبَل الأمهات ، وأصبحت كل أمٍّ تدافع عن ابنها ، وانتقل الأمر من مشاجرة بين الصغار إلى قطيعة بين الأرحام الكبار استمرت مدةً طويلة " .

وهكذا تضيف هذه الأجهزة سبباً جديداً إلى قائمة أسباب التفكك الاجتماعي الأسري ، ولك أن توسع هذه الحادثة بين الزوجين ، والوالد وولده ، والأشقاء ... إلى آخر ذلك .
4- تضييع حقوق الزوجة : وهؤلاء المضيعون لحقوق زوجاتهم ليسوا أطفالنا ؛ وإنما شبابنا ، ورجالنا ، فقد وصل هذا البلاء إلى بعض من تجاوز مرحلة الطفولة ، والمراهقة ، وأصبح كثيرٌ من الزوجات يشتكين من انشغال أزواجهن بهذه الألعاب ، وقد وقعت قصص واقعية لبعض من طلبت من زوجها الطلاق ؛ لأنها ما عادت تتحمل زوجها الذي لا يبالي بوجودها ، وإنما همه الأكبر اللعب بهذه الألعاب ! 
فيا مُثَبِّت القلوب ، ثبِّت قلوبنا .

5- إثارة الخصومات بين الأصدقاء : يذكر بعض من يمارس هذه اللعبة مع أصدقائه 
في المقهى : أن بعض هذه الألعاب يثير الاستفزاز ، والغضب ، والعصبية، إلى درجة القطيعة بين الأصدقاء بعد انتهاء اللعبة ، مشيراً إلى أن اللعبة في بدايتها تكون مسلية وممتعة ، ثم تتحول إلى تحدٍّ ، ومن بعدها إلى عنف ، ومشاكل.

وهذا مما يبعد هؤلاء عن الأخوة الإسلامية التي أمر بها الدين ، فعن عبد  بن عمر - رضي  عنهما - أَن رسول الله صلى الله عليه وسلم قال : ( الْمُسْلِمُ أَخُو الْمُسْلِمِ ؛ لاَ يَظْلِمُهُ ، وَلاَ يُسْلِمُهُ ، وَمَنْ كَانَ فِي حَاجَةِ أَخِيهِ كَانَ  فِي حَاجَتِهِ )(
) .

وكذلك السب والشتم الذي يحصل بين المتسابقين في الغالب ، والعناد أثناء اللعب ؛ كل هذا يؤدي إلى إفساد الصلة بين المسلمين .

6- التعويد على بعض المحرمات أثناء اللعب :
- اللعب بالقمار: انتشر بين شبابنا طريقةٌ من طرق القمار حينما يلعبون بالألعاب الإلكترونية ، حيث يلعب اللاعبان لعبة واحدة ، والمهزوم هو من سيدفع قيمة اللعبة ، أو قيمة العشاء والمشروبات . يقول أحد محترفي هذه الألعاب : " تسبب هذه اللعبة عند ممارستها مشاكل بين الشباب، خاصة في لعبة كرة القدم ، إذ يقدم الشباب في المقاهي على التحدي ، والمراهنة على من يفوز، في حين يدفع الخاسر حساب العشاء والمشروبات " .
ويحكي أحد الآباء قائلاً : " أثناء سيري في طريقي لعملي ، رأيت مجموعة من الأطفال متزاحمين أمام أحد المحلات ، دفعني فضولي أن أعرف ماذا يفعلون ؟ فإذا هم مجتمعون على " البلاي ستيشن " ، اقتربت من أحد الأطفال ، وسألته : من يدفع النقود مقابل هذه اللعبة ؟ فكانت المفاجأة أنه رد عليّ قائلاً : " حسب المهارة في اللعب " . فسألته : كيف ذلك ؟ فقال : المهزوم هو الذي يدفع أجرة اللعب !! " . ومن المعلوم أن هذه الطريقة غير جائزة شرعاً ، وهي أحد أنواع القمار المحرمة . 

ولأجل ممارسة هذه اللعبة قد يقوم بعض أطفالنا بالاحتيال على آبائهم ، مما يعوِّدهم على هذا الخلق الذميم من الصغر.

- سماع الموسيقى : قَلَّما تخلو لعبة من الموسيقى في كل مراحل اللعب، ولا 
يخفى تحريم سماع الموسيقى في شريعة الإسلام . وما فيها عن الصد عن ذكر  وتلاوة كتابه 
	حب الكتاب وحب ألحان الغنا
	
	في قلب عبــد ليس يجتمـعان


لا سيما أن الغالب على هذه الموسيقى أنها من نوع موسيقى الخلاعة ، والمجون ، والصخب عندهم ، ولا ريب أن للاستماع لها طوال فترات اللعب أثرا في تحبيبها إلى الناشئة ، الذي يترتب عليه محبة ما يقترن بها في الغالب على المدى الطويل .

النوع الثاني : الآثار السالبة على الأخلاق السليمة :

وهذه الآثار يشترك في إنكارها ومحاربتها المسلمون ، وعقلاء الغرب ممن تهمهم مصالح أجيالهم ، واستقرار أمنهم ، نظرا لما تمثله بعض هذه الآثار من تهديد لتلك المصالح ، ومن هذه الآثار السالبة :
1- تعليم الجريمة ، والسّرقة ، وما ترتب على ذلك من ازدياد ظاهرة العنف : 
من المهام الإجرامية التي يقوم بها اللاعب في بعض الألعاب : اغتيال أفراد عصابة معينة ، سرقة منازل ، سرقة أسلحة من معسكر للجيش ، السطو على قطارات ، وشاحنات ... إلخ .

وقد تسببت مثل هذه الألعاب في ازدياد ظاهرة العنف ، فقد أثبت باحثون أن ممارسة ألعاب الفيديو العنيفة مثل ( ولفنسون ثري دي ) أو ( مورتال كومبات ) يمكن أن تزيد النَّزعات ، والمشاعر العدوانية .

ويحذر الباحثون من أن ألعاب الفيديو العنيفة ربما تكون أكثر إضراراً من مشاهدة الأفلام أو البرامج التلفزيونية العدوانية ؛ لأنها أكثر فاعلية ، وتتطلب من اللاعب أن يؤدي دور الشخص العدواني في اللعبة ، أو يقترن به . (
)
وقال باحثون: إن أغلب الدراسات التي أجريت حول العنف وألعاب الفيديو تدعم النتيجة القائلة بأن ألعاب الفيديو العنيفة يمكن أن تزيد السلوك العنيف لدى الأطفال ، والمراهقين ، والصبية . 

ويُظهر تحليلٌ لعشرين عاماً من البحوث أن الآثار يمكن أن تكون فورية ، ويمكن أن تكون طويلة المدى . 

وأظهرت إحدى الدراسات أن الأطفال الذين يلهون بألعاب عنيفة لأقل من عشر دقائق ، ثم يخضعون لاختبار تقييم المزاج اكتسبوا صفات وأفعالاً عنيفة بعد فترة وجيزة من اللعب .(
) 

وقال مدرسو طلاب تتراوح أعمارهم بين ( 13- 15 ) عاماً : إن الأطفال الذين يقضون وقتاً أطول في ممارسة ألعاب الفيديو العنيفة كانوا أكثر عدوانية من الأطفال الآخرين ، وكانوا أكثر ميلاً للجدال مع غيرهم من الطلاب . 

ودعت النتائج التي عرضت في الاجتماع السنوي لرابطة (علم النفس الأمريكية) إلى تبني قرار يوصي بتقليل جميع أنواع العنف في ألعاب الفيديو ، ووسائل الإعلام التفاعلية التي يستخدمها الأطفال ، والشباب . 

وحثت الرابطة الآباء ، والمعلمين ، والمربين ، على مساعدة الشباب في تبني اختيارات أكثر وعياً بخصوص الألعاب التي يمارسونها . (
) 
يقول الدكتور عباس عبد السلام : " إن الطفل يصبح عدوانياً محباً للعنف ، والمغامرات ، والسرقة ، بسبب إدمانه تلك الألعاب " . لأن الطفل يحاول تقمص شخصيات هذه الألعاب، ومعظم هذه الألعاب مبني على الضرب والفتك والقسوة ، ويعيش اللاعب والمشاهد هذه المواقف؛ مما يحمله على تقليد تلك السلوكيات . 

وقد اشتكى كثير من الآباء السلوكيات العدوانية لأبنائهم ، واعتدائهم على إخوانهم بالضرب المبرح أحيانًا ؛ نتيجة لتقمصهم شخصيات هذه الألعاب . 

كما أن تقليد السائقين في بعض سباقات السيارات يؤدي في بعض الأحيان إلى وقوع حوادث قد تكون كارثية .
وهكذا صار أبناؤنا – بالفعل - صيداً سهلاً لتلك التربية الإجرامية ، التي تجعل من مجرمي شيكاغو أبطالاً ، وإذا كان الأطفال يتأثرون بما يشاهدونه في الأفلام التليفزيونية ، ويحاولون تقليده، حتى في مشاهد الشنق ، والانتحار ، أو ممارسة الجنس ، والحرام ، وشرب الدخان ... إلخ ، مع أنه مجرد متلَقٍّ ، ومتابع ؛ فكيف يكون الأمر إذا كانت هذه الألعاب تُرَبِّيه على أن يكون طرفاً في اللعبة ، وشريكاً مؤثراً فيها ، وبقدر نجاحه في أن يكون مجرماً ولصاً ، يكون نجاحه وفوزه في اللعبة ؟!!
وكان من آثار ذلك بعض القصص الدامية : ففي ألمانيا قام شاب عمره 18 عاماً بفتح النار داخل إحدى المدارس الثانوية على مجموعة من الموجودين بالمدرسة ، فأصاب أحد عشر شخصا منهم ، قبل أن يطلق النار على نفسه . 

وركزت وسائل الإعلام المحلية التي كانت متواجدة على أن هذا الشاب كان مدمناً للعبة (COUNTER STRIKE) وهي لعبة فيديو هدفها قتل مجموعة من الكائنات 
الفضائية . وقد كشف استطلاع للرأي تم إجراؤه بعد الحادث عن اعتقاد 72% من المشاركين أن مثل هذه الجرائم ترتبط مباشرة بألعاب الفيديو(
) . 

وقد انتقل تأثير بعض هذه السلوكيات إلى مجتمعاتنا؛ فقد نشب شجار بين أخوين في مدينة الرياض بسبب مباراة كرة قدم في لعبة " بلاي ستيشن " حيث كاد الأخ الأكبر أن يقتل أخاه الأصغر، بعد أن هدده بسكين ؛ ونتيجة لهذا السلوك وقعت الأم في أزمة نفسية حادة . تقول الأم : " لم أكن أتوقع يوماً أن يهدد سامي ابني الأكبر (10) سنوات أخاه فهدا (8) سنوات بسكين حادة بسبب لعبة كهذه . فقد سمعت ابني الأصغر يصرخ بصوتٍ عالٍ ، وعندما اتجهت إلى غرفته رأيت السكين أمام عنقه وأخوه الأكبر يهدده بها . ومنذ ذلك اليوم لم أستطع النوم " . (
)
وللذين ينكرون تأثير هذه الألعاب على ناشئتنا نسوق هذا الخبر :
لقي طفل سعودي في العاشرة من عمره حتفه ، بعد أن شنق نفسه ، إثر قيامه بمحاكاة لعبة " البلاي ستيشن " ، بحسب ما أفاد به والد الطفل ، وقد ذكر الوالد أن ابنه لم يكن يعاني من مرض نفسي ، وأنه كان متفوقاً في مدرسته(
) .

2- زرع روح الأنانية في الطفل : فهذه الألعاب تجعل الطفل أنانيًّا ، لا يفكر إلا في إشباع حاجته من هذه اللعبة ، وكثيرًا ما تُثار المشاكل داخل الأسرة الواحدة بين الإخوة الأشقاء حول من يبدأ باللعب أو من يلعب ، على عكس الألعاب الشعبية الجماعية التي يدعو فيها الطفل صديقَه للعب معه .

3- تنمية روح العزلة لدى اللاعبين : فهذه الألعاب تتيح للاعب أن يلعب بمفرده ، فيجلس مدداً طويلة دون أن يحتاج إلى صديق ، مما ينمي عنده روح الانعزالية والانطوائية ، وعدم التعاون ، ورفض الآخر.

فالطفل يقضي ساعات مع هذه اللعبة غير متواصل مع الآخرين ، وبالتالي تجعل منه طفلاً غير اجتماعي منطوياً على ذاته ، فإذا خرج للمجتمع لا يعرف كيف يتعامل معه ؛ لأنه لم يحتك بالمجتمع ليتعلم كيفية السلوك الاجتماعي .

على عكس الألعاب الشعبية التي تتميز بالتواصل ، وتعلم الطفل المهارات الاجتماعية ، والأدوار الاجتماعية التي سوف يتولاها مستقبلاً " أب ، أم ، مدرس... إلخ " ، فأغلب الألعاب الشعبية يمارسها أكثر من طفلين ، وتعوِّد الطفل على المنافسة المباشرة بين أقرانه ، على عكس الألعاب الإلكترونية التي تعوِّد الطفل على الوحدة ، والانطواء .

وبينت إحدى الدراسات أن الطفل الذي يعتاد النمط السريع في تكنولوجيا وألعاب الكمبيوتر، قد يواجه صعوبة كبيرة في الاعتياد على الحياة اليومية الطبيعية التي تكون فيها درجة السرعة أقل بكثير؛ مما يعرض الطفل إلى نمط الوحدة ، والفراغ النفسي ، سواء في المدرسة أو في المنْزل .

4- العيش في الخيال ، والوهم :

قال الشاعر الجاهلي(
) : 

	فَإِذَا انْتَشَيْتُ فَإِنَّنِي
وَإِذَا صَحَوْتُ فَإِنَّنِي

	
	رَبُّ الخَوَرْنَقِ وَالسَّدِيرِ
رَبُّ الشُوَيْهَةِ وَالبَعِيرِ



وهذا من أقرب الصور لآثار العيش في الخيال الذي يكون في الألعاب ، لا سيما في ضعاف الشخصية ، وقليلي الإنتاج في العالم الحقيقي .

يقول ابن القيم : " وأخس الناس همة ، وأوضعهم نفساً: من رضي من الحقائق بالأماني الكاذبة ، واستجلبها لنفسه ، وتحلى بها ، وهى لعمر  رؤوس أموال المفلسين , وهي أضر شيء على الإنسان , وإنما شرف النفس ، وزكاتها ، وطهارتها ، وعلوها بأن ينفي عنها كل خطرة لا حقيقة لها ، ولا يرضى أن يخطرها بباله ، ويأنف لنفسه منها) اﻫ بتصرف(
) .

النوع الثالث : الآثار السلوكية العامة :
وهذه يشترك في التنبيه عليها كل الناس مسلمهم ، وكافرهم؛ نظراً لوضوحها ، وتأثيرها على المصالح الدنيوية ، وهي متنوعة بين آثار طبية ، ونفسية ، وثقافية ، واقتصادية :
أولاً : الآثار الثقافية ، والعلمية :

ويتركز هذا الأثر في إضعاف التحصيل العلمي ، والثقافي ، إذ انشغال الأولاد في الألعاب الإلكترونية ، وقتل الوقت فيها ؛ يُقلل وجود مساحات زمنية للمذاكرة ، والدراسة ، هذا مع الإرهاق الشديد الناتج عن هذه الألعاب مما يستنفذ طاقة الناشئة . وقد يؤدي هذا إلى تدمير مستقبلهم العلمي ، والدراسي ، بل إن بعض الشباب يترك الدراسة ، ويهرب إلى اللعب ، وأهله لا يعلمون ، وفي غفلتهم نائمون .
وقد أشار عددٌ من المرشدين الطلابيين إلى أن ظاهرة النوم في الصف قد ازدادت ، كما أن تأخر الطلاب عن الدوام الدراسي صباحاً أصبح شيئاً معتاداً .

وكم سمعنا عن شبابٍ حصلوا على الشهادة الجامعية في ضعف المدة المطلوبة ، بسبب تأثير الألعاب الإلكترونية ، ونحوها .

وقد تؤدي أيضا إلى ضعف الذهن على المدى الطويل ، بسبب قلة انشغاله ببعض الجوانب الحياتية النافعة .

ثانياً : الآثار الطبية :

لا شك أن الجلوس أمام شاشات الألعاب لفترات طويلة يؤدي إلى أضرار صحية بالغة ، ومن تلك الأضرار: 

1- ضعف الصحة ، وخمول الجسد ، والإصابة بالسمنة ، والبدانة . 
إن أطفالنا يظلون فترة طويلة بلا حراك أمام هذه الأجهزة ، مما يؤدي إلى ضمور عضلاتهم ، وإصابتها بالخمول .
وأكدت إحدى الدراسات : أن ارتفاع حالات البدانة في معظم دول العالم يعود إلى تمضية فترات طويلة أمام التلفاز أو الكمبيوتر، فقد قام الباحثون بدارسة حالة أكثر من 2000 طالب تتراوح أعمارهم ما بين 9 سنوات و18 سنة ، وتبين أن معدلات أوزان الأطفال ازدادت من 54 كيلو جرامًا إلى 60 كيلو جرامًا ، كما أن هناك انخفاضًا حادًا في اللياقة البدنية ، فالأطفال من ذوي 10 سنوات في عام 1985 كانوا قادرين على الركض لمسافة 1.6 كيلو متر لمدة زمنية لا تتجاوز 8.14 دقيقة ، أما أطفال اليوم فيركضون المسافة نفسها ولكن في عشر دقائق أو أكثر (
) .
ولو نظرنا في شوارعنا اليوم ، وقارنّاها بالشوارع قبل خمس سنوات ؛ فسنلاحظ فرقاً كبيراً ، فقد كان الأولاد موجودين دائماً في الطرقات ، والملاعب ، يلعبون بكرة القدم ، أو يجرون مسابقات للجري بينهم ، أو يكتفون بالتجمع ، والحديث فيما بينهم . أما اليوم فنجد الشوارع خالية ، وبالكاد تجد في كل عدة شوارع فريقين يلعبان بكرة القدم ، وتستمر تلك المباراة لمدة ساعة فقط ، ثم يعود كلٌّ إلى بيته ، لماذا ؟.
الإجابة واضحة ، ومعروفة : إنه " البلاي ستيشن " ، الذي يفضله أبناؤنا على ممارسة الرياضة البدنية ، وعلى مقابلة أصحابهم ، فأصبح الطفل ذا جسم بدين ضعيف . 

2- إصابات في الجهاز العضلي : حيث اشتكى العديد من الأطفال من آلام الرقبة ، وخاصة الناحية اليسرى منها إذا كان الطفل يستخدم اليد اليمنى ، وأحياناً الجانب الأيمن إذا كان الطفل أعسر؛ نتيجة لسرعة استخدام اليد ، وشد عضلات الرقبة ، وعظمة اللوح ، والجلسة غير السليمة .
 كما يؤدي إلى الإصابة بانحناء الظهر ؛ نتيجة الجلوس على هيئة واحدة لساعات عديدة يومياً .

3- ضعف البصر نتيجة للتعرض للإشعاعات الضارة : إذ يصاب الطفل بضعف النظر؛ نتيجة تعرضه لمجالات الأشعة الكهرومغناطيسية قصيرة التردد المنبعثة من الشاشات التي يجلس أمامها ساعات طويلة أثناء ممارسته اللعب(
) .

4- التأثيرات الضارة على الدماغ : حذر الدكتور فنسنت ماتيوس - أستاذ التصوير بالأشعة في جامعة إنديانا - من مخاطر هذه الألعاب على الدماغ ، ودعا الدكتور البريطاني جافين كليري إلى كتابة تحذيرات على هذه المنتجات بعد أن وقف هو ، ومجموعة أطباء ومختصين ، على إصابات ، وحالات مرضية عديدة، سببها تلك الألعاب .

وتؤكد إحدى الدراسات على أن الأطفال الشغوفين بهذه الألعاب يصابون بتشنجات عصبية ، تدل على توغل سمة العنف والتوتر الشديد في أوصالهم ، ودمائهم ، حتى ربما يصل الأمر إلى أمراض الصرع الدماغي .

5- الإصابة بنوبات الصرع المتكرر: بعد فترة قد تطول من الإدمان على الألعاب الإلكترونية قد يصاب الطفل بنوبات من الصرع المتكرر، وهذا ما جاء في إحدى
التقارير العلمية اليابانية ، حيث أوضح هذا التقرير بأن اليابان بدأت تشتكي من آثار تلك الألعاب ؛ لكونها تنشط كهرباء المخ ، مما ينتج عنه التعرض لحالات الصرع المتكرر. 

- بل قد يصيب بعضَ الأطفال بالشّلل : 

سُجلت بمنطقة عسير أول حالة نادرة لطفل عمره 12 سنة تعرض لشلل في يديه وعجزٍ عن تحريك أطراف اليدين بسبب إفراطه في ممارسة لعب " البلاي ستيشن " ، مما أدى إلى ضعف أعصاب اليدين ، وضمورها ، وقال الطبيب : إن حالة الطفل لا يمكن علاجها ؛ لأنّ جميع الأعصاب أصبحت في حالة ضمور ، وعجز مطلق ، وأكّد أنّ هذا المرض سببه تجاوز الطفل في استخدام اللعبة مدّة 12 ساعة متواصلة ، وأحياناً 20 ساعة .

6- اضطراب ، وتوتر الأعصاب ، والإصابة برعشة في أصابع اليدين : وهذا بسبب الإثارة المستمرة ، والشد العصبي الذي يعيشه اللاعب ، وكذلك لاشتمال كثير من الألعاب على مناظر مخيفة ؛ كمشاهد المقابر، ودخول مشرحة الأموات ، ورؤية الجثث، كما في بعض الألعاب . 

وقد نشرت الدكتورة البريطانية ( ديانا ماك ) المتخصصة في طب الأطفال مقالاً دعت فيه أولياء الأمور إلى الانتباه إلى خطورة الألعاب الإلكترونية على صحة أبنائهم النفسية ، والبدنية ، والأخلاقية ، والاجتماعية ، وقالت : إنها لاحظت من خلال معالجتها للأطفال أن الذين يقضون الساعات الطوال في مشاهدة هذه الألعاب يعانون من مرض التوتر المتكرر، وأوجاع في الرأس ، والأطراف بصورة واضحة (
) .
ومن القصص الواقعية : أن أباً كان يجلب لابنه كل جديد في هذا المجال ، وإذا بالأب يفاجأ بإصابة ابنه بحالة غريبة ؛ نظراً لطول الأوقات التي يمضيها أمام تلك الألعاب ، حيث أصبح يستيقظ من النوم فزعاً يصرخ بلا سبب ، ثم أصبحت حركته بطيئة جداً ، وكذلك حديثه ، وكأنه آلة تتحرك ، وأصبح يفزع ، ويرتجف من أدنى صوت إلى جواره ، وتعثر في دراسته !. فها هو الأب أراد إسعاد ابنه فجنى عليه . 

7- الإصابة بسوء التغذية ، ومشاكل الجهاز الهضمي : فكثير من الأطفال لا يشاركون أهاليهم في وجبات الغذاء ، والعشاء ؛ بسبب انشغالهم بممارسة اللعب ؛ فيتعودون على الأكل غير الصحي ، وفي أوقات غير مناسبة للجسم .
ثالثا : الأثر الاقتصادي :

وهذا الأثر يتمثل في إهدار الأموال عن طريق شراء تلك الأجهزة التي تعد غالية الثمن ، ثم في شراء البرامج ، والألعاب الخاصة بها ، ثم في صيانتها ، وتصليحها ؛ لأنها كثيراً ما تتعرض للتلف بسبب سوء الاستخدام وكثرته . 

وبهذا نكون قد أعَنَّا أعداءنا بأموالنا على محاربتنا في عقيدتنا ، وقيمنا ، وأخلاقنا ، وسلوكياتنا .

ومن المعلوم أن حفظ المال من الضروريات الخمس التي أمر الشارع بالمحافظة عليها ، وعدم إعطائها للسفهاء ، قال  تعالى : ﴿ (((( ((((((((( ((((((((((((( ((((((((((((( ((((((( (((((( (((( (((((( (((((((( ﴾ [النساء :5] .

فما هو قدر الذي ننفقه على تلك الألعاب ؟
قدّر خبراءٌ في مجال الألعاب الإلكترونية حجم إنفاق الطفل السعودي على ألعاب الترفيه الإلكتروني بنحو 400 دولار سنوياً لكل طفل ، وأكدوا أن السوق السعودية تستوعب ما يقرب من 3 ملايين لعبة إلكترونية في العام الواحد ، منها عشرة آلاف لعبة أصلية ، والباقي مُقَلَّدة . 

ويشير أحد مسؤولي التسويق بشركة متخصصة في مجال الألعاب الإلكترونية إلى أن أسواق المملكة استوعبت حوالي مليون و800 ألف جهاز " بلاي ستيشن " ، موضحًا أن أكثر من 40% من البيوت السعودية تضم جهازًا واحدًا على الأقل .

والجدير بالذكر أن ألعاب " البلاي ستيشن " لم تعد حكرًا على الصغار بل صارت هوس الكثير من الشباب ، وتعدى ذلك إلى الكبار! (
) .
يقول مسئول في أحد المحلات : " إن هناك إقبالاً كبيراً على شراء أشرطة " البلاي ستيشن " ، التي يتراوح سعر النسخة المقلدة منها ما بين 5 و15ريالاً ، بينما يتجاوز سعر النسخة الأصلية المائة ريال ، ويصل سعر بعض الأقراص إلى 250 ريالاً ، ويصل سعر الجهاز إلى 900 ريال مع عرض إضافي لعدد من الأشرطة ، وحافظة " .

ويقول أحد من كان يعمل في بيع الألعاب الإلكترونية قبل أن يتبين له حجم الإفساد الحاصل بها ويتوب من ذلك : " أنه دخل عليه أحد الآباء ، واشترى منه ألعابا بمبلغ 15ألف ريال في مرة واحدة " . 

والرابح في هذا المجال الشركاتُ الأمريكية ، واليابانية المنتجة ، والمسوقة لهذه الألعاب والبرامج ، وكذا المهربون ، والمتعاملون في السوق السوداء ، وقد أعلنت شركة سوني اليابانية المتخصصة في صناعة الإلكترونيات أنها تتوقع ارتفاع أرباح مجموعاتها بنسبة 108% ، لتصل إلى 280 ملياراً خلال السنوات المقبلة ، وأرجعت الشركة هذا الارتفاع في أرباحها إلى نجاح لعبة " البلاي ستيشن " .(
)
وليس الأمر مقتصراً على إفساد اقتصاديات الدول ، بل إن ضرر هذه الألعاب الاقتصادي قد يعود على الأفراد أيضا : إما بسبب صرف الأموال الطائلة ؛ لشراء الألعاب ، والأجهزة التي تحتاج إليها ، خاصةً بالنسبة للأسر متوسطة الدخل أو الفقيرة . 

وإما بسبب ما يحصل لبعض المدمنين من الموظفين ؛ حيث يتأخرون عن أعمالهم ، ويغيبون عنها في بعض الأحيان ، مما ينتج عن ذلك إيقاع خصمٍ برواتبهم ، وقد يصل الأمر إلى فصلهم من العمل بالكلية .

بل إن أطفالنا الذين يدمنون هذه الألعاب قد يؤثر ذلك على مستقبلهم الاقتصادي ، خاصةً مع الفشل المريع الذي يواجهه كثيرٌ منهم في دراساتهم ، وضعف مهاراتهم البدنية والعقلية، التي يمكن أن تؤهلهم للعمل في المستقبل .
إدمان الألعاب الإلكترونية
لقد تعدت هذه الألعاب مرحلة اللهو عند كثير من مستخدميها من الكبار ، والصغار لتصل إلى مرحلة الإدمان ، وهي ظاهرة لها آثار خطيرة ، وهذا ما أثبتته الدراسات العلمية البحتة التي نشرت في أنحاء العالم ، وهو ما حمل أطباء ، وعلماء تربية ، ومسؤولين، بل وسياسيين، إلى رفع صيحات التحذير ، والانتباه . 

ففي الصين : أعربت السلطات عن قلقها المتزايد من الأعداد الكبيرة للمراهقين الذين يقضون ساعات طويلة ، وربما أيام كاملة، في اللعب بمقاهي الإنترنت ، حيث قامت ثماني إدارات حكومية بإصدار قواعد جديدة تجبر شركات اللعب على الإنترنت ، وشركات تشغيل الخدمة على تحميل وتشغيل برامج مضادة لإدمان هذه الألعاب .(
)
تقول والدة طفل مدمن على الألعاب : " منذ أن يستيقظ طفلي في العاشرة صباحاً ، وحتى قبل أن يفتح عينيه جيداً ، يتجه إلى التلفاز ؛ ليبدأ في تشغيل اللعبة ، ويرفض حتى تناول الإفطار قبل أن يبدأ لعبته ، ويستمر على هذا الوضع إلى أن يجبر على تركها فترة الغداء ، حيث يتناول غداءه بشكل سريع لا يتجاوز الدقائق العشر؛ ليعود من جديد إلى اللعبة ، ويبقى أمامها حتى المساء !! وكلما حاولنا منعه نجد أن النتيجة كانت خلقَ مشاكل لإخوته ، والتدخل فيما لا يعنيه ، والاعتداء على إخوته ، وضربهم بلا سبب ، حتى إننا وجدنا هذه اللعبة حلاًّ لإبعاده عن المشاكل التي يخلقها كلما أبعدناه عن " البلاي ستيشن " " .

ويقول أحد مرشدي الطلاب في إحدى الجامعات : " لقد تعاملت مع طالب كان يقضي أحياناً أكثر من اثنتي عشرة ساعة يومياً على الألعاب الإلكترونية ، يلعب وحده غالباً ، حتى أصبح خبيراً بها ، لاحظت من خلال علاج مشكلته لمدة تزيد على ثلاثة أشهر ما يلي : 

1- أنه يقضي حياته وحيداً ، لا يشارك أسرته أنشطتها مطلقاً حتى داخل المنْزل ، فهو يأكل وحده بجانب جهازه ، ولا يخرج معهم لأي أمر إلا نادراً جداً .

2- لا يستطيع أن يُقَيِّم الأمور بطريقة صحيحة ؛ لأنه تعود على الخيال بصورة كبيرة جداً ، حتى فقد القدرة على النظرة الطبيعية للأمور، حتى في أموره الخاصة جداً .

3- لا يستطيع دفع رغبته في اللعب ، حتى بعد أن اكتشف أنها بدأت تدمر مستقبله الدراسي ؛ حيث إنه أخفق في التحصيل في الدراسة الجامعية بسبب أنه لا يستطيع التفرغ للدراسة مطلقاً مع محاولاته اليائسة .

4- يفتقد مهارات التعامل مع الناس ، فلا يستطيع أن يتحاور مع أحد ، ولا يستطيع التفاوض ، ويرى أنه ليس بحاجة إلى التعامل المنطقي مع الناس . 

5- يستهويه أي أمر خيالي خرافي . 

6- يبني كثيراً من تعاملاته على المنافسة ، والتحدي ؛ لأنها تستهويه ، حتى إنه كان يطالبني بأن أجعل طريقتي في علاج مشكلته من خلال التحدي ، والمنافسة .

7- لا يرى أي قيمة للنظرات الواقعية الدارجة في حياة الناس ، وينتقد أهلها .

8- لم يستطع مواصلة العلاج مع المرشد النفسي عندما بدأ في إقناعه بضرورة الاحتكام للعلم ، والمنطق ، والقيم السائدة . 

9- ينفق كل ما يملك من مال على الألعاب ، ووالده مقتدر وكان ينفق عليه بسخاء ، فيصرف كل ما لديه في شراء الجديد المثير من الألعاب .

10- حاول جاهداً التخلص من عادة اللعب لمدة طويلة من خلال برنامج علاج سلوكي رتبه له المرشد النفسي لكنه لم يفلح ، وانسحب . 

11- يميل كثيراً للذهاب إلى البحر، والبقاء ساعات طويلة وحده ، أو الدوران بالسيارة في الشوارع بدون هدف ، وبصورة مفرطة ، ولعله تنفيس عن شعوره بالعجز في النجاح في الحياة العامة " . 

وذكر أحدهم أنه جلس مع رفيق له على ألعاب مباريات كرة القدم من الساعة العاشرة مساءً إلى الثامنة صباحاً من اليوم التالي ، ولا شك أن هذا من الخسران . 
وقد تصل السلبيات الناشئة عن ظاهرة الإدمان لهذه الألعاب إلى صور متطورة وخطيرة . ففي الصين : قامت أسرة صبي صيني في الثالثة عشرة من عمره - وقد انتحر بعد أن أمضى 36 ساعة يلعب لعبة على الحاسب - قامت برفع دعوى قضائية ضد الموزع الصيني للعبة مطالبة بتعويضٍ قيمته مائة ألف يوان ، أي ما يعادل 12500 دولار(
) . 

من العلاج الناجع للإدمان :

الإدمان على هذه الألعاب من أشد ما يذهب عمر الإنسان الذي سيسأل عنه يوم القيامة ، وإذا أدرك المسلم قيمة الوقت ، وأنه مزرعته للآخرة، حيث السعادة الأبدية أو الشقاء والخلود في العذاب الأليم ؛ فإنه لن يسمح لمثل هذه الألعاب أن تدمِّر عليه حياته في الدنيا والآخرة .

ومن الآيات التي تبين أهمية الوقت ، وأن هذه الحياة ليست لقضاء الوقت بشيء غير نافع ؛ قوله تعالى : ﴿ (((((((((((((( ((((((( ((((((((((((( ((((((( (((((((((( ((((((((( (( ((((((((((( ﴾ [المؤمنون : 115] .

ومن السنة : حديث ابن عباس - رضي  عنهما - قال: قال رسول  صلى الله عليه وسلم : ( نِعْمَتَانِ مَغْبُونٌ فِيهِمَا كَثِيرٌ مِنْ النَّاسِ : الصِّحَّةُ ، وَالْفَرَاغُ )(
) . 

وعَنِ ابْنِ عَبَّاسٍ، رَضِيَ اللَّهُ عَنْهُمَا قَالَ : قَالَ رَسُولُ اللَّهِ صَلَّى اللهُ عَلَيْهِ وَسَلَّمَ لِرَجُلٍ وَهُوَ يَعِظُهُ : ( اغْتَنِمْ خَمْسًا قَبْلَ خَمْسٍ : شَبَابَكَ قَبْلَ هِرَمِكَ ، وَصِحَّتَكَ قَبْلَ سَقَمِكَ ، وَغِنَاءَكَ قَبْلَ فَقْرِكَ ، وَفَرَاغَكَ قَبْلَ شُغْلِكَ ، وَحَيَاتَكَ قَبْلَ مَوْتِكَ)(
) .

يقول ابن القيمR: " إضاعة الوقت أشد من الموت ؛ لأن إضاعة الوقت تقطعك عن  ، والدار الآخرة ، والموت يقطعك عن الدنيا ، وأهلها "(
) .

وهناك موقفان يتبين فيهما أهمية الوقت للإنسان ، وأنه يندم فيهما على ضياع وقته حيث لا ينفع الندم : 

أولهما : ساعة الاحتضار:

حين يستدبر الإنسان الدنيا ، ويستقبل الآخرة ، ويتمنى لو منح مهلة من الزمن ليصلح ما أفسد ، ويتدارك ما فات ، 
﴿ ((((((((((( ((((((((( (((((((((( (( (((((((((( ((((((((((((( (((( ((((((((((((( ((( (((((( (((( (((((( (((((((( ((((((( (((((((((((((( (((( (((((((((((((( ((( (((((((((((( ((( ((( (((((((((((( (((( (((((( ((( (((((((( (((((((((( (((((((((( ((((((((( ((((( (((((( (((((((((((( (((((( (((((( ((((((( (((((((((( ((((((( ((((( ((((((((((((( ﴾ ويكون الجواب على هذه الأمنية: ﴿((((( ((((((((( (((( ((((((( ((((( (((((( ((((((((( ( (((((( ((((((( ((((( (((((((((((﴾ [المنافقون : 9-11] .
ثانيهما : في الآخرة :
يوم القيامة عند الموقف ، فعَنْ أَبِي بَرْزَةَ الْأَسْلَمِيِّ قَالَ : قَالَ رَسُولُ اللَّهِ صَلَّى اللَّهُ عَلَيْهِ وَسَلَّمَ : ( لَا تَزُولُ قَدَمَا عَبْدٍ يَوْمَ الْقِيَامَةِ حَتَّى يُسْأَلَ عَنْ عُمُرِهِ فِيمَا أَفْنَاهُ ، وَعَنْ عِلْمِهِ فِيمَ فَعَلَ ، وَعَنْ مَالِهِ مِنْ أَيْنَ اكْتَسَبَهُ ، وَفِيمَ أَنْفَقَهُ ، وَعَنْ جِسْمِهِ فِيمَ أَبْلَاهُ )(
) .

وكذا حين توفى كل نفس ما عملت ، وتجزى بما كسبت , ويدخل أهل الجنة الجنة , وأهل النار النار؛ هنالك يتمنى أهل النار لو يعودون مرة أخرى إلى الحياة : ﴿(((((( ((((((((((((( (((((( (((((((( ((((((((((( (((((((( (((((((( (((((( ((((((( ((((( (((((((( ( (((((((( (((((((((((( ((( (((((((((( ((((( ((( (((((((( (((((((((((( (((((((((( ( (((((((((( ((((( ((((((((((((( ((( (((((((﴾ [ فاطر : 37 ] .

ولقد طُبِّقَ مفهوم أهمية الوقت في الإسلام : 
يقول بعض أهل العلم : " أدركت أقواماً كانوا على أوقاتهم أشد منكم حرصاً على دراهمكم ، ودنانيركم " .

وقال آخر : " ما ندمت على شيء ندمي على يوم غربت فيه شمسه نقص فيه أجلى , ولم يزد فيه عملي " .

ويقول عبد الرحمن ابن الإمام أبي حاتم الرازي عن أبيه : " ربما كان يأكل وأقرأ عليه ، ويمشي وأقرأ عليه ، ويدخل ليغتسل وأقرأ عليه ، ويدخل البيت في طلب شيء وأقرأ عليه "(
) .
وقال رحمه الله : " كُنَّا بِمِصْرَ سَبْعَةَ أَشْهُرٍ، لَمْ نَأْكُلْ فِيْهَا مَرَقَةً، كُلُّ نَهَارِنَا مُقَسَّمٌ لِمَجَالِسِ الشُّيُوْخِ، وَبَاللَّيْلِ: النَّسْخُ وَالمُقَابَلَةُ.

قَالَ: فَأَتَيْنَا يَوْماً أَنَا وَرَفِيْقٌ لِي شَيْخاً، فَقَالُوا: هُوَ عَلِيْلٌ، فَرَأَينَا فِي طَرِيْقِنَا سَمَكَةً أَعْجَبَتْنَا، فَاشتَرِيَنَاهُ، فَلَمَّا صِرنَا إِلَى البَيْتِ، حَضَرَ وَقْتُ مَجْلِسٍ، فَلَمْ يمكنَا إِصْلاَحه، وَمَضَينَا إِلَى المَجْلِسِ، فَلَمْ نَزَلْ حَتَّى أَتَى عَلَيْهِ ثَلاَثَةَ أَيَّامٍ، وَكَادَ أَنْ يَتَغَيَّرَ، فَأَكَلْنَاهُ نيئاً، لَمْ يَكُنْ لَنَا فَرَاغٌ أَنْ نُعْطِيَهْ مَنْ يَشْوِيه. ثُمَّ قَالَ: لاَ يُسْتَطَاعُ العِلْمُ بِرَاحَةِ الجَسَدِ " .
 فكانت ثمرة هذا المجهود ، وهذا الحرص على استغلال الوقت، أن صنّف التَفْسِير فى أَربع مجلدات عامته آثَار مُسندَة، وَكتاب الْجرْح وَالتَّعْدِيل الْمَشْهُور فى عدَّة مجلدات، وَكتاب الرَّد على الْجَهْمِية، وَكتاب الْعِلَل، وَكتاب مَنَاقِب الشافعى .
وقَالَ يحيى بن منده: صنف ابْن أَبى حَاتِم الْمسند فى ألف جُزْء، وَكتاب الزّهْد، وَكتاب الكنى، والفوائد الْكَبِير، وفوائد الرازيين، وَكتاب تقدمة الْجرْح وَالتَّعْدِيل، وَأَشْيَاء "
 .
 وتدبر - أخي المسلم - معي ما قاله هذا الحكيم : " من أمضى يوماً من عمره في غير حق قضاه ، أو فرض أداه ، أو مجدٍ أثَّله ، أو حمد حصَّله ، أو خير أسسه ، أو علم اقتبسه ؛ فقد عق يومه ، وظلم نفسه "(
) .

وكان أبو الوفاء بن عقيل الحنبلي يقول : " إني لا يحل لي أن أضيع ساعة من عمري ، حتى إذا تعطل لساني عن مذاكرة أو مناظرة ، وبصري عن مطالعة ؛ أعملت فكري في حال راحتي وأنا منطرح ، فلا أنهض إلا وقد خطر لي ما أسطره ، وإني لأجد من حرصي على العلم وأنا في عشر الثمانين أشد ما كنت أجده وأنا ابن عشرين ، وأنا أقصر بغاية جهدي وقت أكلي حتى أختار سف الكعك ، وتحسيه بالماء على الخبز ؛ لأجل ما بينهما من تفاوت المضغ " (
) .
وهو الذي ألف كتابَ الفنون في 600 مجلد ، غير كتبه الأخرى ، ومع ذلك يقول : " لا يحل لي أن أضيع ساعة من عمري ".
وكان جمال الدين القاسمي يمر على أناس يجلسون في المقاهي ويقول : " يا ليت الوقت يباع فأشتريه " . وهو الذي ألف ما يزيد عن خمسين مؤلفاً ، وكانت حياته زاخرة بالعلم ، والدعوة ، والكفاح .

وهذا لا يعني عدم الترويح عن النفس بشيء من اللهو المباح الذي يساعد على بعث النشاط فيها ؛ إن المواظبة على الحزم والجد في كل حال شاقة على النفس ، وتورث الملل ، والضيق ، فالنفس مجبولة على المراوحة بين الأشياء ، والتنقل من عمل إلى آخر، ومن قول إلى آخر. ولعل هذا التنقل والتحول هو الذي عناه النبي ( حينما قال لحنظلة رضي الله عنه: ( يَا حَنْظَلَةُ! سَاعَةً وَسَاعَةً )
 .

الحكم الشرعي في الألعاب
بعد أن استعرضنا نماذج من هذه الألعاب ، وذكرنا بعض الآثار السلبية لها ، فلا بد من بيان الضوابط الشرعية التي تحكم مثل هذه الألعاب .

وإذا كانت بعض الألعاب الإلكترونية قد مُنعت من قِبَل الدول الصانعة لها ، كما قدم أحد أعضاء مجلس الشيوخ الأمريكي اقتراحًا بمنع تداول الألعاب الإلكترونية السيئة ، والمخلَّة ؛ نظرًا لتأثيرها السلبي في تكوين شخصية المشاهد حالاً ، ومستقبلاً .

وفي أمريكا قانون يسمى " غرامة سليفر " يعاقب من يسمح للأحداث والقاصرين بمشاهدة أو ممارسة الألعاب السيئة .

إذا كان الحال كذلك عند هؤلاء ، فنحن المسلمين أولى أن نبيِّن منع وتحريم الألعاب التي تحتوي على محظورٍ شرعي ، وهكذا المسلم الذي يعتز بدينه ؛ يترك المتعة ، والتسلية ؛ لأجل إرضاء ربه تعالى .

وقد جاء الإسلام بدرء المفاسد الدينية والدنيوية ، وجلب المصالح، فمتى اشتملت اللعبة على مخالفات شرعية أصبحت محرمة بسببها ، وتتفاوت في شدة تحريمها حسب ما تحمله من منكرات وأفكار، فما كان فيه مخالفات عقدية أشد تحريما مما اقتصرت مخالفاته على وجود بعض المنكرات غير العقدية فيه . ومن هذه المخالفات التي تجعل اللعبة محرمة :

- سبّ الذات الإلهية ، أو الملائكة الأبرار ، أو الرسل الكرام : كالألعاب التي تصور حروباً بين أهل الأرض ، وأهل السماء ، أو تصور وجود أكثر من إله في السماء . 

- تقديس الصّليب : كالألعاب التي تصور أنّ المرور على الصليب يعطي صحة ، وقوة ، أو يعيد الروح ، أو يزيد أرواح اللاعب ، ونحو ذلك . 

- تمجيد أعياد النصارى : كالألعاب التي تصمم فيها بطاقات أعياد الميلاد النصرانية . 

- تمجيد السّحرة ، وإقرار السحر. 

- الحقد على الإسلام والمسلمين : كاللعبة التي يأخذ فيها اللاعب إذا قصف مكة 100 نقطة ، وإذا قصف بغداد 50 نقطة ، وهكذا . 

- تمجيد الكفار ، وتربية الاعتزاز بهم : كالألعاب التي إذا اختار فيها اللاعب جيش دولة كافرة يُصبح قوياً ، وإذا اختار جيش دولة عربية يكون ضعيفاً . 

- الإعجاب بأهل الكفر على وجه العموم : كالألعاب التي فيها تربية الطّفل على الإعجاب بأندية الكفّار الرياضية ، وأسماء اللاعبين الكفرة . 

ومن المنكرات التي قد تصاحب بعض الألعاب فتجعلها محرمة :

- علاقات الحب ، والغرام : كالألعاب التي تقوم فكرتها على النجاة بالمعشوقة ، والمحبوبة ، والصديقة من الشرّير أو التنّين . 

- وجود الصور أو الرسومات الخليعة : كما هو الغالب على كثير من الألعاب ، مما يهيِّج غرائز الناشئة ، ويقودهم إلى صور متعددة من الفساد .
- التربية على العنف ، والإجرام ، وتسهيل القتل ، وإزهاق الأرواح . 

وأغلب الألعاب الموجودة الآن في أسواق المسلمين تدعو إلى الإجرام ، فمن بين كل 100 لعبة جديدة تباع بالمحلات التجارية هناك 90 لعبة إجرامية ، والألعاب الإجرامية هي الأكثر انتشاراً بين أطفالنا ، مع أنه يمنع بيعها في الغرب لمن هم أقل من 15 أو 18 عاماً .

- القمار ، والميسر. 

- الموسيقى : وتحريمها معلوم في الشريعة الإسلامية . 

وكل لعبةٍ دخلها شيءٌ مفسد للعقيدة أو الدين أو الأخلاق ؛ فهي لعبة محرمة .

فهذه الألعاب يحرم بيعها ، وشراؤها ، واللعب بها ، وإهداؤها ، واستيرادها ، وصناعتها .

وإذا خلت اللعبة من هذه المحظورات أو تمكن اللاعب من تلافيها فلا مانع منها ؛ إلا إذا قارن هذا اللعب شيءٌ محرم ؛ كأن يحتوي على : 
- رهانٍ بين اللاعبين .
- إضاعةٍ للصلاة ، والواجبات .

- إضرارٍ بالجسد بسبب تجاوز الحد المعقول من اللعب بها : كإضرار العينين أو الأعصاب بالمؤثرات المرئية ، أو إضرار الأذن بالمؤثرات الصوتية ، فقد أثبتت الدراسات الحديثة أنّ هذه الألعاب تُحدث إدماناً ، وإضراراً بالجهاز العصبي ، وتُسبّب التوتّر ، والعصبية لدى الأطفال . 
- استغراقِ وقتٍ طائلٍ في لعبها : فبعض اللاعبين قد يقضي غالب عمره في هذه الألعاب ، ويصبح مشتهراً بين الناس بإتقان هذه الألعاب ، وقد قال الله - جل وعلا - : ﴿((((((((( ((((((((((( ((((((((( ((((((( ((((((((( (((((((((((( (((((((((((( (((((((((( ( (((((((((((( (((((((((( ((((( ((((((( (((((((( (((((((((( ((((((﴾ [الأعراف : 50] .

ومعرفة طولِ الوقت من قِصَرِه إنما يرجع إلى العرف ، وإلى المقارنة بين العمل الجاد ، واللعب ، فمتى كان اللعب يضيع أكثر وقت المسلم ، أو كان يماثل نصف عمله الجاد أو ربعه كان ذلك اللعب تضييعاً للوقت .

وينبغي التنبّه إلى أنّ هذه الألعاب الإلكترونية لا تجوز المسابقة فيها بعِوَض – ولو كانت مباحة - ؛ لأنها ليست من آلات الجهاد ، ولا فيما يتقوى به في الجهاد(
) .
نظرة في بعض ما هو منتشر من الألعاب :

في مقابلة مع طلاب إحدى الجامعات الذين يلعبون بهذه الألعاب ، وُجد عندهم (20) لعبةً من ألعاب " بلاي ستيشن " ، وبعد أن ذُكر لهم بعض أنواع الكفر ، والفساد التي تجعل الألعاب محرمةً ؛ ذكروا أنه بحسب الضوابط الشرعية لا توجد لعبة خالية من هذه المفاسد إلا لعبتين فقط من الألعاب العشرين ، أي : عشرة بالمائة من الألعاب .

هذا هو رأيهم ، وهم ليسوا بطلبة علم ، ويحتمل أنه إذا عُرضت اللعبتان على علماء شرعيين، أو اختصاصيين نفسيين أو اجتماعيين ؛ لأوجدوا فيها من المفاسد ، والأضرار ما يجعلها محرمة أيضاً .

فالأمر - عباد  - جِدُّ خطير، ولا يجوز لنا التهاون بهذه الألعاب ، بل علينا التنُّبه لها ، ومراقبة أطفالنا على الدوام في لعبها ، ولو وُجد ما يحقق المصالح الشرعية والدنيوية بما يغني عنها لكان أولى ، وأسلم شرعاً .

نظرة في البديل النافع :

تَأَثُّر شبابِنا بتلك الألعاب ، وما تحتويه من أفكار ، وفلسفات ، وسلوكيات ، وأخلاقيات لا تمتُّ إلى مجتمعنا وثقافتنا بأي صلة ؛ أصبح بصورة ملحوظة، لا ينكرها مطَّلِعٌ على واقع الحال .

ولأجل هذا فقد تعالت الأصوات من بعض الغيورين لإيجاد بديلٍ نافع لتلك الألعاب .

والسؤال المطروح : هل من الممكن إيجاد بديل عن تلك الألعاب المفسدة ؟
إن مساوئ هذه الألعاب - كما ذكرنا - ليست فقط عقديةً ، وأخلاقية ؛ بحيث لو نزعنا الصليب ، والموسيقى من اللعبة أفرغنا ما فيها من المساوئ ، أو قلبنا الجيش القوي ليكون هو جيش المسلمين لانتهت المشكلة . بل إن الأمر أبعد من هذا وأكبر.
فهل ندعو المسلمين لإنتاج لعبةٍ مليئةٍ بالألوان الصارخة التي تؤذي العيون ؟! أو مليئة بالإثارةٍ ؛ ليقبع أولادنا أمامها الساعات الطوال ، وتضيع الأعمار ، وتفنى أمام هذا الجهاز؟!.

إن الشركات المنتجة لهذه الألعاب ذات رؤوس أموال كبيرة ، وتجتذب كبار المبرمجين وأصحاب الأفكار والعقول إليها ، وتقوم بالدراسات النفسية الشاملة والواسعة لدراسة ما يقبله الناس ، وما يؤثر عليهم ، ويجعلهم شغوفين بهذه الألعاب . فهل نستطيع إيجاد شركات مماثلة ؟
والواقع يدعونا إلى فعلِ شيء في خِضَمِّ هذه المعمعة ، فإن مواجهة هذا التحدي الخطير لا بد أن يكون بنفس الوسائل ، والأدوات . والبديل المناسب لمجتمعاتنا الذي يقتصر ضرره على المدمنين له ، والمكثرين منه فقط، مُقَدَّمٌ على الشريط الغربي ذي الضرر الصحي ، والعقدي ، والأخلاقي .

إن الخطة التي ينبغي أن تكون لإيجاد بديلٍ مناسب تبدأ بدراسة إمكانية ذلك ، ونوع ما يمكن أن يُنتج من قِبَل عدد من الشرعيين ، والتربويين والاجتماعيين ذوي التوجه السليم ، ثم دعوة أصحاب رؤوس الأموال للاستثمار في هذا الجانب مبينين لهم أنهم سيقومون بسد ثغرةٍ عظيمةٍ يتسلل منها الغرب والشرق إلى نفوس أبنائنا . 
ثم توجيه المبرمجين إلى عدم إنفاق أوقاتهم وطاقاتهم في إنتاج ألعاب لا هدف لها سوى إمضاء الوقت ، وتوجيههم لأن يقوموا بتصميم ألعاب هادفة مفيدة تناسب الطفل المسلم ، وتناسب البيئة الإسلامية ، وتتوافق مع احتياجات الطفل المسلم ، وتطلعاته ، وتاريخه ، وحضارته ؛ لنشر القيم ، والأخلاق الإسلامية ، ومحاربة الفساد ، والانحراف ، والانحطاط ، وتنمية الثقة بالنفس ، والمحافظة على القيم الروحية ، والمعنوية .

لأن المسألة ليست فقط بدائل إلكترونية ، وإنما لا بد أن تكون صحيحة ، وناجحة تربوياً . ولا بد أن تكون منضبطة بالحكم الشرعي في إطار المباح ، ويقوم على إنتاجها ، وتهيئتها عدد من المختصين في الجوانب التربوية مع أصحاب الإمكانات الأخرى .

ثم علينا أن نوجه أولياء الأمور إلى تشجيع تلك الألعاب ، بتفضيلها على غيرها من الألعاب الغربية ، والشرقية ، حتى يكون ذلك داعماً للارتقاء بها ؛ حتى تصبح منافساً حقيقياً ، لأنها في الغالب لن تكون جذابةً للأبناء بنفسها ، وإنما بدعم الآباء لها ، وتشجيعهم للَّعب بها . 

وفي الوضع الحالي الذي لا تتوفر فيه هذه البدائل ، فإنه قد لا يمكن المنع من جميع ما هو موجود من الألعاب . 

إن الأمر يحتاج إلى دراسة شرعية اجتماعية نفسية واسعة ، فلو اجتمع مجموعةٌ من طلبة العلم مع عدد من خبراء الاجتماع ، والنفس ، والتربية ، وقاموا بدراسةٍ للألعاب الإلكترونية الشائعة لاستخلاص ما يحصل منه فائدة للأبناء بأقلِّ الأضرار؛ لو تم هذا لربما حصل من ورائه نفعٌ ، وأُغلقت أبواب شرٍّ أكبر.

فالألعاب الإلكترونية سلاح ذو حدين ، فكما أن فيها سلبيات كثيرة وخطيرة، فإنها لا تخلو من بعض الإيجابيات .

كبعض الألعاب التي تنمي في الطفل الذكاء ، والموهبة ، وسرعة البديهة ، أو تعطيه نوعاً من الثقافة العامة . 

يقول بعض علماء الاجتماع : لو كان للألعاب الإلكترونية ضوابط رقابية ، يُحرص على تنفيذها بإشراف تربوي ؛ لكان لها بعض الإيجابيات ، بحيث يستطيع الطفل أن يقضي فيها جزءًا من وقت فراغه دون خوف أو قلق عليه ، فيمارس ألعاباً شيقة كالألعاب الرياضية ، وألعاب الذاكرة ، وتنشيط الفكر، وألعاب التفكير الإبداعي .

فإذا كانت بعض الألعاب الإلكترونية تعطي بعض النتائج الإيجابية التي لا تعطيها الألعاب الأخرى ، أو كان ربُّ المنْزِل غير قادر أن ينمي تلك المواهب في أبنائه ؛ لعدم تفرغه ، أو لعدم قدرته على ذلك ، وعدم وجود من ينوب عنه ؛ فلا إشكال في أن يُعْطِيَ ابنه بعض هذه الألعاب ؛ لينمي بها موهبته ، وذاكرته ، وقدراته ، على أن يكون تحت إشرافه ، ورقابته .
ومن صور الألعاب المفيدة عند الغربيين: أنهم " استحدثوا ألعاباً إلكترونية واستبقوها لأنفسهم - ولم ينشروها بين المسلمين - تسمى ( المحكيات ) ، ولا سيما في مجال الحروب ، قاموا بتطويرها حتى أصبحت أهم وسائل التدريب لديهم في الحروب وغيرها، طلاباً كانوا أو جنوداً ؛ نظرا لما تقوم به تلك النوعية من دور هام في مجالات الإدارة ، والتخطيط ، والتدريب ، ونظم التحكم ، والسيطرة ، باعتمادها على أحدث المستجدات في مجال ما يسمى بالحقيقة الافتراضية ، حيث يُوَلِّدُ جهاز الكمبيوتر عالماً ثلاثي الأبعاد ، يتعامل معه المستخدم ، فينمي قدراته العلمية ، فيجيد بذلك فن التصرف بحكمة في المواقف الصعبة ، ويتيح له تنمية قدراته العقلية أيضاً ؛ ليقوم باتخاذ القرار المناسب في الوقت المناسب "(
) .

التعامل مع ظاهرة الألعاب الإلكترونية
تبيَّن مما سبق أن كثيرا من عقلاء الغرب قد تنبَّهوا للآثار السالبة لهذه الألعاب ، ومن المهم أن نقف مع بعض ما قاموا به للحد من هذه الآثار؛ ليعلم أن سعي الغيورين للتحذير منها ليس صورة من صور التشدد والتعصب، وإنما هو حرص على حماية الأجيال مما يفسد عليهم دينهم ، ودنياهم .
ماذا فعل الغرب والشرق من أجل الحد من هذه الآثار السالبة ؟

عندما نادى عقلاء العالم بضرورة وضع حدٍّ لهذه الألعاب ؛ قامت بعض الدول ، والهيئات بوضع قوانين صارمة لتلك الألعاب ، وعلى المسلمين أن يستفيدوا من تجربة هؤلاء في مراقبة الألعاب ، والحد من أخطارها ، ومن الأمور التي عملوها في هذا المجال :

- التصنيف العمري للألعاب : لقد وضعت الدول العالمية للألعاب الإلكترونية تصنيفاً عمرياً ، وألزمت الشركات المنتجة لهذه الألعاب بوضع تلك التصانيف على أغلفة الألعاب ، فإذا وجد المشتري مثلاً : (+18) على إحدى الألعاب ؛ علم أن هذه اللعبة لا تصلح لمن هم أصغر من 18سنة ، ولا يصح بيعها لهم .

وكذلك : (+3 ، +7 ، +12 ، +16) كل رقم يدل على أن اللعبة لا تصلح إلا لمن تجاوز سنه الرقم المكتوب .

ولم تقتصر بعض تلك الدول على إجبار الشركات على وضع تلك التصانيف.
ففي الولايات المتحدة جعلت بعض الولايات عقوبات لمن يبيع هذه الألعاب للفئة الأصغر.

وقامت بتحذير الكبار من اللعب بها أمام الصغار، أو التساهل بإعطائهم اللعبة . كما أنها وضعت قائمة بالألعاب المحذر منها ، ويتم تحديث هذه القائمة دورياً .

- منع ألعاب القتل ، والعنف ، والجنس :

في بعض الدول تمنع الألعاب التي يظهر فيها الدماء تماماً ، وتطالب شركات الألعاب بجعل المجرم يطير إلى السجن في اللعبة، بدلاً من القتل .

وفي ولاية إيلينوي الأمريكية وضعوا قانوناً يمنع بيع ألعاب الفيديو التي تحتوي على مشاهد عنيفة أو جنسية للقاصرين ، وينص القانون على تغريم المحال التي تبيع القاصرين هذه الألعاب مبالغ تصل إلى ألف دولار(
) . 

وطالب عدد من الوزراء في الاتحاد الأوروبي بمنع ألعاب العنف ، والقتل، وفرض عقوبة موحدة لبيع هذه الألعاب للمراهقين(
) . 

ولأجل مشاهد القمار الموجودة في بعض الألعاب ؛ قررت حكومة ماليزيا إغلاق محال ألعاب الفيديو ، بسبب إدمان الأطفال لها ، والذي تحول تأثيره إلى ما يماثل تأثير الأفيون ، بحسب تقرير وزير الداخلية ، وأضاف : إن ألعاب الفيديو تحولت إلى نوع من المقامرة ، وستجر الشرور على المجتمع(
) .

- تشديد الرقابة على ألعاب الإنترنت المستوردة :

شكلت وزارة الثقافة الصينية لجنة لمراقبة الألعاب الإلكترونية المستوردة ؛ وذلك لفحص مضمون الألعاب التي تنتهك المبادئ الأساسية للدولة ، وتهدد الوحدة الوطنية ، والسيادة ، وسلامة الأراضي ، والتي قد تفشي أسرار الدولة ، أو تضر بمجد الأمة ، أو تسبب اضطراب النظام الاجتماعي ، وتنتهك الحقوق المشروعة للآخرين .

وقال المسؤولون : إن جميع الألعاب الأجنبية ستخضع لفحص المضمون من قبل الوزارة قبل دخولها للسوق الصيني ، وإلا سيتعرض مشغلو هذه الألعاب للعقاب حسب القانون .(
)
- برامج مكافحة إدمان الألعاب الإلكترونية :
عندما تبين للسلطات الصينية خطورة إدمان الأطفال لهذه الألعاب ، وبعد أن كُشف النقاب عن الأعداد الكبيرة للمراهقين الذين يقضون ساعات طويلة، وربما أياما كاملة في اللعب بمقاهي الإنترنت ؛ قامت بإصدار قواعد جديدة تجبر شركات اللعب على الإنترنت ، وشركات تشغيل الخدمة على تحميل وتشغيل برامج مضادة لإدمان هذه الألعاب .

وتتمثل هذه البرامج في أن اللاعبين سيحصلون على نقاطهم كاملة لأول ثلاث ساعات من اللعب ، وهو الوقت الكافي والصحي للعب بهذه الألعاب - في نظرهم - ، وسيتم خصم نصف النقاط من اللاعبين الذين يستمرون في اللعب لخمس ساعات متواصلة ، وخصم كل النقاط من اللاعبين الذين يتجاوزون هذا القدر.(
)
فعلى المسلمين أن يستفيدوا من بعض تلك التجارب ، ويطبقوها في بلادهم .
دور الأمة في التعامل مع آثار هذه الظاهرة :

واجب الحكومات ، والجهات الرقابية في مواجهة هذا الخطر: 

يتساءل بعض أولياء الأمور: لماذا لا تكون هناك رقابة دينية ، واجتماعية على ما يطرح في الأسواق من هذه الألعاب ، كما يحدث مع شرائط الفيديو ، والسينما ، والكتب , بحيث تحدد هذه الرقابة من هذه الألعاب ما يتم تداوله ، وما يحظر؟. 
ومن الأمور المقترحة في هذا الشأن :

- تشديد العقوبة على مستوردي البرامج المفسدة ، وزيادة الردع بالغرامة ، وغيرها على المخالفين . 

- توعية أولياء الأمور من خلال وسائل الإعلام . 

- تنبيه أبنائنا على أخطار هذه الألعاب في المدارس . 

- معاقبة كل من يقوم بدعاية للألعاب السيئة ، خاصة في وسائل الإعلام .

- مراقبة محلات بيع هذه الألعاب لضبط الألعاب المفسدة، أو ما يبيعونه تبعا لها من الأفلام الخليعة .

تكاتف فئات الأمة في مقاومة آثار هذه الألعاب :

على الدعاة أن يقوموا بالأمر بالمعروف والنهي عن المنكر، وذلك بالحكمة ، والموعظة الحسنة ، وإبلاغ المسؤولين بمخالفات هذه الألعاب ليتم محاصرتها .

والمعلمون لهم دور مهم في توعية الأطفال بمخاطر إدمان تلك الألعاب ، وكيف يتجنبون سلبياتها ، والتنبيه إلى ما فيها من محاذير.

والتجار، والمستوردون لهذه الألعاب ، والمصنعون الإسلاميون، مطالبون بالموازنة الصادقة بين ما يحصلون عليه من ربح تجاري ، وما يحصل من إفساد ، وإضعاف لأجيال المسلمين .

وعلى القائمين على الجرائد ، والمجلات ، والقنوات، التي تنشر إعلانات هذه الألعاب الفاسدة أن يتقوا  ، وألا يكونوا منابر لإشاعة الفاحشة في المجتمع ، وأن يكونوا منابر للإصلاح ، وكشف أوكار الفساد . 

قال تعالى : ﴿(((( ((((((((( ((((((((( ((( ((((((( ((((((((((((( ((( ((((((((( (((((((((( (((((( ((((((( ((((((( ((( (((((((((( (((((((((((( ( (((((( (((((((( ((((((((( (( (((((((((((﴾ [النور:19] .

وعلى الباحثين ، والتربويين عمل دراسات وأبحاث حول مخاطر هذه الأجهزة ، وتبيين كيفية استخدامها بشكل صحيح ؛ لتحصيل فوائدها ، والتقليل من أضرارها . 
وتُقدَّم نتائج هذه الدراسات من خلال وسائل الإعلام ، بحيث يكون لدى الأسرة وعي بهذه الإيجابيات والسلبيات قبل شراء الجهاز.

وعلى العاملين على الشبكة العنكبوتية إنشاء موقع فيها للتعريف بهذه الألعاب بالتفصيل ، والآفات الموجودة في كل لعبة ، ووضع رقم هاتف خاص للاستفسار عن كل لعبة مما سيشتريه أبناؤنا ؛ لمعرفة ما لها من أضرار ، ومساوئ .

دور الآباء والأمهات في التعامل مع ظاهرة الألعاب
قال  تعالى : ﴿ ((((((((((( ((((((((( (((((((((( (((((( ((((((((((( ((((((((((((( (((((( (((((((((( (((((((( ((((((((((((((( ((((((((( (((((((((((( (((((( ((((((( (( ((((((((( (((( (((( (((((((((( ((((((((((((( ((( ((((((((((( ﴾ [التحريم :6] .

فأبناء الرجل ، وأهل بيته هم رعيته الذين يسأله  تعالى عنهم : هل قام بواجبه نحوهم أم فرط؟.

عن عبد  بن عمر -رضي  عنهما- أن رسول  صلى الله عليه وسلم قال : ( أَلاَ كُلُّكُمْ رَاعٍ ، وَكُلُّكُمْ مَسْئُولٌ عَنْ رَعِيَّتِهِ ) . (
)
وإذا علمنا ما يذكره بعض التربويين من أن 90% من عادات الطفل يكتسبها في الخمس سنوات الأولى من عمره (
)؛ فسوف نعلم أن القيام بالوظيفة التربوية هو أمر عاجل لا آجلٌ ، وهي مهمة الأب الأولى من اللحظة التي يكون فيها أباً . 

وللأسف ؛ فإن قدراً كبيراً من القصور قد أصاب الأسر المسلمة اليوم ؛ نتيجة للتساهل في تداول الألعاب الإلكترونية من غير تمييز بين الغث ، والسمين ، والجيد ، والرديء منها .

والمشكلة أن بعض الناس يجهلون هذه الألعاب ، ولا يسألون عنها ، فيشترونها لأبنائهم دون معرفة ما في هذه التقنيات من أخطار، وهذا يجعل الأبناء يقعون في الأخطار دون تنبيه من الآباء .

فلو أن الأب سأل عن الألعاب ، وعرف فوائدها ومضارها ؛ لاستطاع أن يوجه أبناءه ، وأن يرشدهم ، ويحذرهم مما يضرهم .
وقفة مع الآباء :

لماذا يقتني بعض الآباء لأولاده مثل هذه الألعاب ؟

إن كثيراً من الآباء يرى في اقتناء هذه الألعاب الالكترونية بعض الفوائد ، كالحد من خروج الطفل خارج المنْزل ، أو كونها بديلا مناسبا لعدم الخروج بأبنائه للتنزه ؛ لكثرة أشغاله ، وبالتالي يحرص على توفير كل ما يريده الطفل من هذه الألعاب .

أما الأمهات: فيرى كثير منهن أن هذا الجهاز يجلب الهدوء للبيت ، تقول إحداهن : منذ أن دخل الجهاز إلى بيتي أحسست بالهدوء ، والسكون ، وقلَّت المشاجرات بين أبنائي ، وأصبحت أستطيع إنجاز أعمال البيت بعد أن كان الأطفال يمنعونني من ذلك .

وما علم هذا الأب بأنه قد عمل على غرس مبدأ الكسل ، والخمول في أبنائه ، وصرفهم عن التحصيل الدراسي ، وقادهم إلى اكتساب سلوك ، وحالات مرضية ؛ نتيجة الارتباط الشديد بهذه الألعاب الخطرة .

وما علمت الأم أن هذا الهدوء هو الهدوء الذي يسبق العاصفة ، وأن الواقع يقول: إن المشاجرات والمشاحنات مقبلة ، وأن قدرتها على إنجاز أعمال البيت ستضعف في المستقبل إن لم تتدارك نفسها ، فقد يصاب أحد أبنائها بالمرض الذي يشغلها عن أعمال بيتها، بل وعن كل شيء ، وهذه الراحة التي حصلت عليها قد تنقلب إلى قلقٍ ، وحزن ، وأسفٍ عند فوات الأوان .

وقد يرى البعض أن في هذه الألعاب ما ينمي الإبداع وقدرات الطفل العقلية، دون النظر إلى المخاطر العظيمة التي تتسلل عبرها ، وهذه الفوائد وإن وجدت في بعض الألعاب فإن الكثير منها على عكس ذلك ، فهي تعد أكثر ضرراً على الدين ، والعقل ، والإبداع ، كيف لا والطفل يبقى لساعات طويلة مشدود الذهن - وربما يكون مفزوعا ، وخائفا ، ومتوترا - أمام شاشة التلفزيون أو الكمبيوتر لمتابعة جملة من الألعاب ذات الثقافة ، والمرجعية التربوية المستوردة ، علاوة على ما تسببه هذه الألعاب الإلكترونية من أضرار؛ نتيجة ما تفرزه من إشعاعات وذبذبات على جسم الطفل ، وما يصاحب ذلك لاحقاً من تهيُّؤات ، وأحلام مفزعة أثناء الليل لبعض الأطفال ، خصوصاً تلك الألعاب ذات المشاهد المرعبة .

وبالتأكيد فإن الطفل لا يدرك مخاطر وتبعات الألعاب الالكترونية ، ولكن تبقى مسؤولية ذلك على المنْزل .

ومن أنجح ، وأهم الطرق في التعامل مع هذه الألعاب تنمية الألعاب الأنفع ، والأقل ضررا من الألعاب الإلكترونية، وذلك من خلال :
1- التشجيع على مزاولة الألعاب الجماعية ، والألعاب الشعبية التي هي أكثر ارتباطًا بقيمنا ، ونابعة من ثقافتنا العربية ، والإسلامية ، وتفضيل هذه الألعاب على النشاطات الفردية ، فإذا اندمج الأولاد فيها قلَّت احتمالات عودتهم لممارسة هذه الألعاب ، وهناك جهود طيبة ، وبرامج متميزة، يمكن توجيه الطفل إليها ، وهناك ألعاب رياضية ، وأساليبُ ترفيهية ، وقصص مسلية تمتاز بالجدية ، والتنوع ، تهدف إلى غرس حب الخير، والفضيلة في نفوس الأطفال ، فتوجيههم إلى هذه البرامج يعينهم على التخلص من هذه الألعاب .
2- توجيه الطفل للمشاركة في حلق تحفيظ القرآن الكريم ، أو المراكز الاجتماعية ، أو زيارة قريب أو صديق أو مريض ، أو القراءة المفيدة ، أو خدمة الأهل ، أو أي منشط مفيد له ؛ حتى لا تضيع فترة تربيته في إتقان اللعب واللهو، ويفقد مهارات حياتية كثيرة سيحتاجها مستقبلاً .
3- تنمية حب القراءة ، والاطلاع ، وممارسة بعض الهوايات داخل المنْزل، كالرسم ، والخط ، وبعض الأشغال اليدوية ، وكذلك ممارسة الرياضة المنظمة .

4- كما أن توجيه الطفل إلى هواية مفيدة ، ودعمه بالمال ، والأدوات ، والمكان ، والتشجيع المستمر، من أقوى وسائل الإشباع النفسي الذي يدعوه للاستغناء عن التعلُّق بهذه الألعاب .
ولا يعني كلامنا هذه المنع مطلقاً ، وحظر جميع هذه الوسائل على الأبناء ؛ إذ إن  هذا غير يسير في كثير من البيوت ، خاصة مع انتشار تلك الألعاب بين أبنائنا وبناتنا ، ولكن لابد من التعامل معهم وفق الضوابط والمقترحات التالية :
   - التوجيه العام للأطفال من قبل الآباء والأمهات ، وبناء الحصانة الذاتية في نفوس                    أولادنا ، وتحبيب الفضائل ومعالي الأمور إلى قلوبهم ، وتبغيضهم في الفواحش والمنكرات ؛ بحيث يرفضون كل ما هو ضار أو محرم دون حاجة إلى تدخُّل من الوالدين أو غيرهم . 

- توجيه الطفل إلى الألعاب ذات الطبيعة التركيبية ، والتفكيرية ، وإلى الألعاب الحركية ، وإلى ألعاب الذكاء ، والبناء ، والمسابقات الثقافية في برامج الحاسب ، وإلى الألعاب التعليمية المربية للذوق ، والمنمية للذاكرة .

- أن يحدد للطفل ما الذي يمارسه من هذه الألعاب ، وما الذي لا يمارسه ، أي تقوم الأسرة بدور " حارس البوابة الإعلامية " ، فعلى الوالدين أن يختارا ما يكون مناسبًا للابن في عمره ، ولا يحتوي على ما يخل بدينه ، وصحته النفسية . 
- فحص ، ومراجعة ما يشتريه الأبناء ، ومعرفة ما يلعبون به ، ويشاهدونه ، ولا مانع من الجلوس معهم أحياناً أثناء اللعب للاطمئنان عليهم ، واستبعاد أي لعبة تحتوى على مخالفات شرعية ، أو تؤثر على الصحة النفسية ، أو البدنية .
- تحديد ساعات معينة للَّعب بحيث لا تزيد عن ساعتين ؛ حتى لا تضيع أوقات الأطفال هدراً ، وقد أجمع خبراء الصحة النفسية والعقلية على ضرورة قضاء 75% من وقت فراغ الطفل في أنشطة حركية ، بينما واقع أطفالنا أن جلوسهم أمام التلفاز يصل إلى حوالي 80% من أوقات يقظتهم ، وبخاصة في الإجازات . كما أن اللعب بهذه الألعاب لا بدّ أن يكون بعد الانتهاء من الواجبات المدرسية ، وهناك طرق كثيرة للتحكم في مدة اللعب ، منها مثلاً : تشغيل الساعة التي تغلق التلفاز الذي يلعب عليه الطفل أوتوماتيكيًّا بعد فترة محددة من التشغيل .
- في حال تسبب الألعاب في أضرار بالأبناء يصعب التعامل معها وعلاجها فإنه لا بد من إخراج جهاز الألعاب كلياً ، أو التخلص منه ؛ حماية لهم ، وصيانة لدين وخلق أبنائنا ، وحفظاً لمستقبلهم . 

كلمة أخيرة
	إِلاَمَ يَصُدُّنا لَعِبٌ وَلَهْوٌ
وَأَيَّةُ لَذَّةٍ فِي دَارِ دُنْيَا
نُسَرُّ بِمَا نُسَاءُ بِهِ وَنَشْقَى
وَنَضْحَكُ آمِنِينَ وَلَوْ عَقِلْنَا
وَإِنَّ حَيَاتَنَا الدُّنْيَا غُرُورٌ

	
	عَنِ العِظَةِ الَّتِي فِيهَا ارْعِوَاءُ
تَلَذُّ لَنَا وَمَا فِيهَا عَنَاءُ
وَمِنْ عَجَبٍ نُسَرُّ بِمَا نُسَاءُ
لَحُقَّ لَنَا التَّغَابُنُ وَالبُكَاءُ
وَسَعْيٌ بِالتَّكَلُّفِ وَاعْتِنَاءُ(
)



فلا بد من تصحيح مفاهيم الناشئة - الذين هم بناة مجد الأمة - بإعادة صياغة الأولويات ، وتفهيم الطفل أن الإنسان خلق لأمر أكبر من اللعب ، وهو عبادة  التي ينبغي أن تصرف فيها الأوقات ، وقيادة العالم التي لا تتأتى إلا بالجد ، والاجتهاد ، والعلم ، والحرص على الأوقات ، وأن اللهو إنما هو إجمام للنفس ، وراحة للقلب ، فلا يأخذ حيزاً زمنيًا كبيراً ، ولا وقتاً من العمر طويلاً ، فالعمر أغلى من أن يضيع في مثل هذه الألعاب .

إنها لمسئولية على الأبوين - وأيُّ مسؤولية - أن يربوا أبناءهم على ما ينفعهم في الدنيا ، والآخرة ، وأن يبعدوهم عن كل ما يضرهم في الدنيا ، والآخرة .

وعلى الآباء أن يصادقوا أبناءهم ، ولا ينشغلوا عنهم بحجة كسب الرزق ؛ حتى لا يخسروهم ، ويضيعوا بأنفسهم الأموال التي جمعوها من أجلهم .

عليهم أن يعلموا أن البهجة التي يبحث عنها أطفالهم لا توجد في الألعاب الإلكترونية ، بل هي موجودة في الحنان ، ومشاعر الأبوة ، وأحاسيس المحبة ، التي يحتاجها أبناؤنا . 

إن أطفالنا يبحثون عن الملاعبة البريئة من قِبَل الوالدين ، ويفتشون عن القصص الجميلة التي تخرج من أفواه الأبوين . 

فلا بد أن نمنح أطفالنا من أوقاتنا ؛ لنتحاور معهم ، ونقص عليهم قصص تاريخنا المجيد ، ونخرج معهم للفسحة ، ونخطط لأوقاتهم . 

لا بد من دمج الطفل في أفراد الأسرة ، والخروج إلى أماكن متنوعة يحبها الأطفال ويتسلون بها ، فكلما كان الوالدان قريبين من ولدهما ابتعد عن إدمان اللعبة ؛ لأنه سيجد في والديه الحضن الدافئ الذي لا يستغني عنه ، وعندها تكون النتيجة إيجابية .

ونعود ، ونكرر: لابد من أن يتابع الآباء أبناءهم في ألعابهم ، وألا يتركوا الحبل على الغارب ، وبذلك نستطيع أن ننشئ جيلاً اجتماعياً يتوافق مع نفسه، وأسرته ، ومجتمعه ، جيلاً يستطيع أن يعيش حياة مستقرة تنعكس على الحياة بصفة عامة .

فلنتق  في أولادنا ، ولنسع للخروج من هذا المأزق الذي نعيشه ، ولا ننس أبداً أن صلاح الآباء يدرك الأبناء بإذن  : ﴿ ((((((( (((((((((( (((((((( ﴾ [الكهف :82] ، وأن  قد علمنا الدعاء لأولادنا، فلنلهج لله تعالى بمثل هذه الأدعية : ﴿((((((((((( (((((((((( ((((((( (((( ((((( (((( (((((((((((( ((((((((((((((( (((((( (((((((( ((((((((((((( ((((((((((((( ((((((((﴾ [الفرقان :74] .
فاللهم هب لنا من أزواجنا وذرياتنا قرة أعين ، واغفر لنا ولأبنائنا ، وارفع درجاتنا ، ودرجاتهم في الدنيا والآخرة ، ووفقنا لتربيتهم كما تحب وترضى ، وأبعِد عنا الشرور، والأضرار، وكيد الكفار، والفجار، واهدنا لأرشد أمرنا ، وأعِنَّا على ذكرك ، وشكرك ، وحسن عبادتك . وصلى  على نبينا محمد ، وعلى آله ، وصحبه ، وسلم تسليماً كثيراً .
                                                      محمد صالح المنجد
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